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ABSTRAK 
 Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan: (1) kelayakan media 
pembelajaran tembang Sinom yang dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 
Macromedia Flash Profesional 8; dan  (2) respon penilaian ahli materi, ahli 
media, dan guru mata pelajaran bahasa Jawa, serta tanggapan siswa terhadap 
media pembelajaran yang dikembangkan dengan Macromedia Flash Profesional 
8. 
Metode dalam penelitian ini menggunakan R&D (Research & 
Development). Penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan model 
prosedural yang bersifat diskriptif eksplositoris dengan mematuhi langkah-
langkah tertentu untuk menghasilkan produk. Data yang diperoleh dalam 
penelitian dianalisis deskriptif untuk mendeskripsikan dan menjelaskan kelayakan 
media pembelajaran interaktif tembang macapat Sinom untuk siswa kelas IX 
Sekolah Menengah Pertama. 
Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) proses 
pengembangan dilakukan beberapa tahapan-tahapan pengembangan yang meliputi 
tahap analisis, yaitu pengembang mencermati standar kompetensi dan kompetensi 
dasar kurikulum; tahap perancangan (design), yaitu pengembang merancang 
materi pembelajaran serta evaluasi yang digunakan dalam media pembelajaran; 
tahap pengembangan dan produksi, yaitu membuat Flow chart atau diagram alur 
pengembangan media kemudian dikembangkan dalam bentuk CD; tahap validasi, 
yaitu untuk mengevaluasi kesesuaian media dan materi, guna mendapatkan 
kelayakan uji coba; dan terakhir adalah tahap akhir, yaitu revisi pada media 
pembelajaran untuk menyesuaikan dengan hasil evaluasi; dan (2) hasil penilaian 
dari dosen ahli materi mendapatkan persentase sebesar 85,5% yang termasuk 
dalam kategori penilaian sangat baik; hasil penilaian dari dosen ahli media 
mendapatkan persentase sebesar 84% termasuk dalam kategori penilaian sangat 
baik; hasil penilaian oleh guru mata pelajaran bahasa Jawa memperoleh 
persentase sebesar 86% berkategori sangat baik; dan hasil perolehan angket 
tanggapan siswa terhadap media pembelajaran interaktif tembang Sinom 
mendapat persentase sebesar 82,07% termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil 
pemerolehan nilai evaluasi siswa rata-rata 82,5% siswa dapat mencapai KKM 
yang ditetapkan, membuktikan tingkat keefektifan media pembelajaran tembang 
Sinom yang dikembangkan sangat baik. 
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1 
BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Kemajuan dalam bidang pengetahuan dan teknologi informasi telah 
membawapengaruh besar dalam kehidupan masyarakat Indonesia. Pengaruh dari 
perkembangan teknologi tersebut meliputi seluruh aspek kehidupan seperti aspek 
sosial, ekonomi, politik, budaya dan tidak terkecuali dalam aspek pendidikan. Di 
bidang pendidikan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi 
semakin mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil 
teknologi dalam bidang pendidikan. Teknologi dalam pendidikan memiliki 
pengertian penggunaan atau pemanfaatan hasil teknologi industri di dalam proses 
pendidikan. Sebagai contoh, penggunaan komputer di sekolah-sekolah dan 
perguruan tinggi, pekerjaan-pekerjaan administrasi pendaftaran mahasiswa baru. 
(Latuheru, 1988: 5). 
Dengan semakin berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi 
informasi tersebut guru dituntut untuk dapat mengikuti laju perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi informasi dalam proses pembelajaran. Teknologi 
informasi dapat mengatasi permasalahan ruang, waktu dan jarak dalam proses 
belajar. Selain itu, teknologi informasi dapat digunakan sebagai salah satu bagian 
dari teknologi pendidikan yang mendukung proses pembelajaran seperti 
penggunaan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang sesuai 
perkembangan akan memungkinkan siswa untuk mengerti dan memahami sesuatu 
dengan mudah dan dapat untuk mengingatnya dalam waktu yang lama 
2 
 
dibandingkan dengan penyampaian materi pelajaran dengan cara tatap muka dan 
ceramah tanpa media pembelajaran. 
Fungsi media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 
mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan 
oleh guru. Hal ini dikarenakan dengan media pembelajaran siswa akan belajar 
lebih banyak daripada jika materi pelajaran disajikan hanya dengan stimulus 
pandang atau hanya dengan stimulus dengar. Perbandingan pemerolehan hasil 
belajar melalui indera pandang dan indera dengar sangat menonjol perbedaannya. 
Kurikulum KTSP (Kurikulum Satuan Tingkat Pendidikan) bahasa, sastra, 
dan budaya Jawa terdapat standar kompetensi dan kompetensi dasar yang 
memungkinkan pembelajarannya menggunakan media. Salah satunya adalah 
pembelajaran tembang yang terdapat pada materi pembelajaran kelas IX Sekolah 
Menengah Pertama semester gasal, denganstandar kompetensinya ialah 
mengungkapkan gagasan ragam wacana lisan sastra dalam kerangka budaya Jawa, 
sedangkan kompetensi dasaranya ialah mampu melagukan tembang Sinom. 
Berdasarkan adanya standar kompetensi dan kompetensi dasar tersebut diperlukan 
media untuk pembelajaran tembangSinom. 
Kondisi di lapangan menunjukkan ada beberapa media pembelajaran 
tembang, namun kurang diminati siswa. Hal tersebut dikarenakan media 
pembelajaran kurang menarik, keterbatasan sarana dan prasarana, serta 
keterbatasan siswa terhadap media. Di samping itu, guru merasa kesulitan dalam 
penggunaannya. Media pembelajaran dibuat dengan tujuan untuk mempermudah 
siswa dalam memahami materi dan membantu guru dalam penyajian materi.  
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Tembang mempunyai prospek yang baik apabila dijadikan sebagai profesi 
yang ditekuni, misalnya sebagai sinden atau wiraswara. Profesi sebagai sinden 
atau wiraswara bersifat fleksibel atau tidak terikat oleh waktu. Sinden atau 
wiraswara diperlukan dalam pertunjukan wayang wong, wayang kulit, karawitan, 
dan sebagainya. Mengingat pentingnya pembelajaran tentang tembang, sehingga 
dirasa perlu adanya pengembangan media pembelajaran pada materi tembang. 
Media pembelajaran dapat dibuat dengan menggunakan Aplikasi 
padakomputer salah satunya adalah Macromedia Flash Profeessional 8. 
Macromedia Flash Profeessional 8 adalah aplikasi yang digunakan 
untukmerancang grafisanimasi (rangkaian tulisan dan gambar yang digerakan 
secara mekanikelektronis). Sehingga Macromedia Flash Professional 8 sangat 
memungkinkanuntuk dimanfaatkan sebagai sarana media pembelajaran pada 
materi tembang macapat.Media pembelajaran tersebut dikembangkan dalam 
bentuk CD (Compact Disc). 
Pesatnya perkembangan jaman menuntut kepada pelaku dalam 
duniapendidikan agar menjadi lebih peka terhadap perkembangan teknologi. 
Salahsatunya dengan menggunakan media pembelajaran dan prosesbelajar. 
mengajar.Media pembelajaran dengan materi tembang macapat Sinom pada siswa 
kelas IX Sekolah Menengah Pertama dikembangkan dalam bentuk CD (Compact 
Disc) yang dibuat dengan menggunakan aplikasi Macromedia Flash 
Profeessional 8. Selanjutnya media yang telah dikembangkan perlu adanya 
penilaian ahli materi, ahli media dan guru mata pelajaran bahasa Jawa, serta 
tanggapan siswa guna menentukan kelayakan penggunaannya. 
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B. Identifikasi Masalah 
Dari permasalahan diatas maka peneliti dapat mengidentifikasi beberapa 
permasalahan yang muncul, yakni : 
1. Kesulitan yang dirasakan siswa terhadap pembelajaran tembang macapat. 
2. Perlunya pemanfaatan media pembelajaran yang bervariasi dalam kegiatan 
belajar mengajar. 
3. Perlunya pengembangan media pembelajaran pada materi tembang macapat. 
4. Perlunya tanggapan dari guru dan siswa sebagai pengguna media. 
5. Perlunya pengembangan materi pembelajaran tembang macapat, sehingga 
tembang macapat dapat dijadikan sebagai profesi. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan permasalahan yang muncul dalam identifikasi masalah, maka 
penelitian tersebut dibatasi pada : 
1. Pengembangan media pembelajaran tembang macapat Sinom dengan 
Macromedia Flash Profesional 8 dalam bentuk CD (CompactDisc). 
2. Penilaian ahli materi, ahli media, dan guru mata pelajaran bahasa Jawa, serta 
tanggapan siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dengan 
Macromedia Flash Profesional 8 dalam bentuk CD (CompactDisc). 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas maka peneliti dapat merumuskan 
masalah sebagai berikut : 
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1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran tembang macapat Sinom 
dengan Macromedia Flash Profesional 8 dalam bentuk CD (CompactDisc)? 
2. Bagaimana penilaian ahli materi, ahli media dan guru mata pelajaran bahasa 
Jawa, serta tanggapan siswa terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan dengan Macromedia Flash Profesional 8 dalam bentuk CD 
(CompactDisc) ? 
E. Tujuan  Penelitian 
Tujuan dari penelitian tersebut  adalah sebagai berikut : 
1. Mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran tembang macapat 
Sinom dengan Macromedia Flash Profesional 8 dalam bentuk CD 
(CompactDisc). 
2. Mendeskripsikan penilaian ahli materi, ahli media dan guru mata pelajaran 
bahasa Jawa, serta tanggapan siswa terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan dengan Macromedia Flash Profesional 8 dalam bentuk CD 
(Compact Disc) ? 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat diantaranya : 
1. Bagi Siswa : 
Hasil penelitian ini dapat memberi motivasi siswa untuk meningkatkan 
keaktifan siswa dalam kegiatan proses belajar mengajar mata pelajaran 
bahasa Jawa , khususnya tembang macapatyang dikemas secara menarik 
sehingga siswa termotivasi belajar mandiri serta dapat meningkatkan hasil 
belajar. 
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2. Bagi guru : 
Untuk masukan sebagai inovasi baru dalam proses belajar mengajar di kelas 
dengan memanfaatkan media pembelajaran, sehingga kegiatan belajar 
menjadi menarik dan materi dapat disampaikan dengan jelas sehingga mudah 
untuk dipelajari. 
3. Bagi Sekolah : 
Penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan evaluasi dan sarana 
pembelajaran, serta diharapkan nantinya dapat meningkatkan kualitas 
pendidikan pada mata pelajaran bahasa Jawa khususnya pembelajaran 
tembang macapat. 
4. Bagi Peneliti : 
Penelitian ini dapat digunakan sebagai wadah pengembangan ilmu 
pengetahuan yang diperoleh selama mengikuti pendidikan dan digunakan 
untuk menambah wawasan. 
G. Definisi Istilah 
1. Pengembangan adalah proses membuat, mengembangkan suatu desain ke 
dalam bentuk fisik. Dalam hal ini pengembangan yang dimaksud oleh peneliti 
adalah pengembangan media pembelajaran ke dalam bentuk fisik yaitu CD 
(Compact Disc) yang melalui tahap mendesain media, memproduksi media 
dan mengevaluasi produk. 
2. Menurut Gagne-Briggs (dalam Widyastuti dkk, 2010: 6) media pembelajaran 
dapat berupa alat secara fisik yang digunakan untuk menyampaikan isi materi 
pembelajaran. 
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3. Tembang macapatmerupakan tembang alitatau sekar alit yang setiap baitnya 
mempunyai baris kalimat yang disebut guru gatra, dan setiap gatra 
mempunyai sejumlah suku kata (guru wilangan) tertentu dan berakhir pada 
bunyi sajak akhir yang disebut guru lagu (a, i, u, e, o). 
4. Macromedia flash professional 8 adalah aplikasi yang digunakan untuk 
merancang grafis animasi (rangkaian tulisan dan gambar yang digerakan 
secara mekanik elektronis). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8 
 
BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Deskripsi Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari bahasa Latin “medius” yang berarti pengantar atau 
perantara. Media dalam proses pembelajaran merujuk pada perantara sumber 
pesan berupa materi pembelajaran dari pengirim pesan yaitu pemberi materi 
pelajaran kepada penerima pesan atau materi pembelajaran yaitu siswa sehingga 
siswa terangsang perasaan, pikiran, perhatian dan kemauan untuk belajar. 
Arsyad (2009: 3) menjelaskan bahwa media adalah alat-alat grafis, 
photografis atau elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali 
informasi visual atau verbal. 
Hamalik (1989: 12) media adalah alat, metode, dan tehnik yang digunakan 
dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi interaksi antara guru dan siswa 
dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah. Sedangkan menurut Sudjana 
(2002: 7) menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu mengajar, 
yaitu untuk menunjang penggunaan metode mengajar yang digunakan oleh guru. 
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat ditegaskan bahwa media 
pembelajaran adalah media yang digunakan dalam pembelajaran yang meliputi 
alat bantu guru dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber belajar 
ke penerima pesan belajar (siswa). Sebagai penyaji dan penyalur pesan, media 
belajar dalam hal-hal tertentu bisa mewakili guru menyajiakan informasi belajar 
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kepada siswa. Jika program media itu didesain dan dikembangkan secara baik, 
maka fungsi itu akan dapat diperankan oleh media meskipun tanpa keberadaan 
guru. 
b. Fungsi Media Pembelajaran 
Brown, Lewis, dan Fred (1977:1) menyatakan bahwa “ creative uses of a 
variety of media will increase the probability that your student will learn more, 
and retain better what they lear”. Penggunaan bermacam-macam media secara 
kreatif akan meningkatkan  kemungkinan bahwa siswa-siswa akan lebih banyak 
dan tetap menguasai dengan lebih baik apa yang mereka pelajari. Sedangkan 
menurut Arsyad (2009:15) fungsi media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 
mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan belajar yang 
ditata dan diciptakan oleh guru. Hal ini dikarenakan dengan media pembelajaran 
siswa akan belajar lebih banyak daripada jika materi pelajaran disajikan hanya 
dengan stimulus pandang atau hanya dengan stimulus dengar. 
Fungsi-fungsi media pembelajaran menurut Levie dan Lentz (dalam 
Arsyad, 2002 : 16-17), khususnya untuk media visual adalah sebagai berikut :  
1. Fungsi atensi, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk 
berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang 
ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 
2. Fungsi afektif, yaitu melihat kenikmatan siswa ketika belajar atau membaca 
teks yang bergambar. Dari gambar dan lambang visual dapat menggugah 
emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang menyangkut masalah sosial 
atau ras. 
3. Fungsi kognitif, lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian 
tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang 
terkandung dalam gambar. 
4. Fungsi Kompensatoris, yaitu media visual memberikan konteks utnuk 
memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk 
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. 
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Sudirman (2011: 17-18) menjelaskan secara umum fungsi media 
pembelajaran sebagai berikut : 
1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis. (dalam 
bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka) 
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra. 
3. Penggunaan media secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif 
anak didik. 
4. Dengan sifat yang unik pada tiap siswa ditambah lagi dengan lingkungan dan 
pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi pendidikan 
ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru banyak mengalami kesulitan 
bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri. 
 
Secara umum manfaat media pembelajaran adalah memperlancar interaksi 
antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan 
efisien. 
c. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Pembelajaran merupakan komponen intruksional yang meliputi pesan, 
orang dan peralatan. Teknologi yang muncul terakhir adalah teknologi mikro 
prosesor yang melahirkan pemakaian komputer dan kegiatan interaktif. 
Multimedia merupakan kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan 
informasi, pesan atau isi pelajaran dengan berbagai macam kombinasi grafik, teks, 
suara, video dan animasi (Arsyad, 2009: 171). 
Berdasarkan perkembangan teknologi tersebut menurut Henick, dkk 
(dalam Widyastuti dan Nurhidayati, 2010: 19) mengklasifikasikan media sebagai 
berikut: 
1. Media yang tidak diproyeksikan 
Media yang tidak diproyeksikan disebut juga media pameran atau 
displayedmedia. Jenis media yang diproyeksikan antara lain: (1) realia, 
merupakan benda nyata yang digunakan sebagai bahan atau sumber belajar,  (2) 
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model, diartikan sebagai benda tiruan sebagai wujud tiga dimensi yang merupakan 
representasi atau pengganti dari benda sesungguhnya, (3) media grafis, 
merupakan media visual non proyeksi, karena media grafis dalam menyalurkan 
pesan menggunakan simbol-simbol visual. 
Ketiga jenis media tersebut tidak memerlukan tenaga listrik, sehingga 
sering disebut sebagai media sederhana. Meskipun begitu penggunaan media 
tersebut dapat membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih optimal dan 
menarik. 
2. Media yang diproyeksikan 
Media yang tergolong sebagai media yang diproyeksikan yang selama ini 
dikenal adalah overhead transparansy (OHT). Transparansi OHT merupakan 
media proyeksi visual sederhana, yang pengunaannya diproyeksikan ke layar 
menggunakan proyektor. Media tersebut bagian software berupa transparansi 
yang sering disebut sebagai OHT (Overhead transparansy), sedangkan hardware 
berupa proyektor atau OHP (Overhead projrktor). 
Opaque projektor adalah proyektor yang dapat menyorotkan gambar yang 
terdapat pada bidang yang opaque atau tidak tembus cahaya (Suleiman, 1985: 34-
35). Namun, dengan perkembangan teknologi telah memungkinkan komputer dan 
video dapat diproyeksikan dengan menggunakan peralatan khusus, yaitu LCD 
(Liquid Crystal Display). 
3. Media Audio 
Media audio berkaitan dengan indra pendengaran. Pesan yang akan 
disampiakan dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif, baik verbal maupun 
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non verbal. Jenis yang dapat dimasukkan dalam media audio antara lain: radio, 
tape recorder dan kasetnya, CD audio. 
Hal ini sependapat dengan Sudjana (2002: 129) yang menyatakan bahwa 
audio merupakan bahan yang mengandung pesan dalam bentuk auditif yaitu pita 
suara atau piringan suara, yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
kemauan siswa, sehingga terjadi proses belajar-mengajar. 
4. Media Visual 
Alat-alat visual merupakan media yang memperlihatkan rupa atau bentuk, 
yang kita kenal dengan alat peraga. 
5. Media Audio Visual 
Audio visual adalah alat-alat yang “audible” artinya dapat didengar dan 
alat-alat “visible” artinya dapat dilihat. Media audio visual merupakan media 
pembelajaran yang penyampaian pesannya secara audio visual yang dapat 
didengar dan dilihat. 
Alat-alat audio visual dapat menyampaikan pengertian atau informasi 
dengan cara yang lebih konkrit atau lebih nyata. Alat-alat audio visual tidak saja 
menghasilkan cara belajar yang efektif dalam waktu yang lebih singkat, tetapi apa 
yang diterima melalui media audio visual lebih lama dan lebih baik tinggal dalam 
ingatan. Yang termasuk dalam audio visual adalah televisi dan video. 
Arsyad (2009: 29-31), menjabarkan media menjadi empat kelompok, yaitu 
sebagai berikut. 
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1. Media hasil teknologi cetak, merupakan cara menghasilkan atau 
menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis terutama melalui 
proses pencetakan mekanis atau fotografis. 
2. Media hasil teknologi audio-visual yaitu cara menghasilkan dan 
menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan 
elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. 
3. Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer adalah cara menghasilkan 
atau menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang 
berbasis mikro-prosesor. 
4. Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer merupakan cara untuk 
menghasilkan dan menyampaikan materi dengan menggabungkan beberapa 
bentuk media yang dikendalikan oleh komputer. 
d. Prinsip Penggunaan Media 
Media pembelajaran adalah alat pembawa pesan atau informasi kepada 
penerima yaitu siswa. Media dapat mengolah pesan dan respon siswa sehingga 
media sering disebut media interaktif. Media disiapkan untuk memenuhi 
kebutuhan belajar dan kemampuan siswa, serta siswa dapat aktif dan 
berpartisipasi dalam proses belajar mengajar. 
Oleh karena itu, perlu dirancang dan dikembangkan lingkungan 
pembelajaran yang interaktif yang dapat menjawab dan memenuhi kebutuhan 
belajar dengan menyiapkan kegiatan pembelajaran menggunakan media yang 
efektif guna menjamin terjadinya pembelajaran. 
14 
 
Menurut Lehshin (dalam Arsyad, 2009: 81) prinsip penggunaan media 
pembelajaran ada enam yaitu; (1) media berbasis manusia (guru, instruktur, tutor, 
main peran, kegiatan kelompok), (2) media berbasis cetakan (buku, penuntun, 
buku kerja atau latihan dan lembaran lepas), (3) media berbasis visual (buku, 
charts, grafik, peta, figur atau gambar, transparasi, film bingkai atau slide), (4) 
media berbasis audio visual (video, film, slide bersama, tape, televisi), (5) media 
berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan komputer dan video interaktif), (6) 
pemanfaatan perpustakaan sebagai sumber belajar. 
Lehshin mengemukakan prinsip penggunaan media pembelajaran, dimana 
penelitian ini menggunakan prinsip penggunaan media yang ke lima yaitu media 
pembelajaran yang berbasis pada komputer. 
2. Media Pembelajaran Berbasis Komputer 
Dewasa ini komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam bidang 
pendidikan dan latihan. Komputer berperan sebagai manajer dalam proses 
pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer-managed Intruction (CMI). 
Di sisi lain peran komputer dimanfaatkan untuk menyajikan informasi isi materi 
pelajaran, latihan, atau kedua-duanya, peran komputer sebgaia pembantu 
tambahan dalam belajar. Ada pula peran komputer sebagai pembantu tambahan 
dalam belajar; pemanfaatannya meliputi penyajian informasi isi materi pelajaran, 
latihan, atau kedua-duanya. Modus ini dikenal sebagai Computer-assisted 
intruction (CAI). CAI mendukung pengajaran dan pelatihan akan tetapi ia 
bukanlah penyampai utama materi pelajaran. Komputer dapat menyajikan 
informasi dan tahapan pembelajaran lainnya disampaikan bukan dengan media 
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komputer dan diharapkan dapat menciptakan pembelajaran yang efektif (Arsyad, 
2002: 93). 
Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran secara umum 
mengikuti proses intruksional sebagai berikut: 
1. Merencanakan, mengatur dan mengorganisasikan, dan menjadwalkan 
pengajaran; 
2. Mengevaluasi siswa; 
3. Mengumpulkan data mengenai siswa; 
4. Melakuakan analisis statistik mengenai data pembelajaran; 
5. Membuat catatan perkembanagan pembelajaran (kelompok atau 
perseorangan. 
 
Format penyajian pesan dan informasi dalam CAI terdiri atas tutorial 
terprogram, tutorial intelijen, drill and practice, dan simulasi. Tutorial 
terprogram adalah seperangakat tayangan baik statis maupun dinamis yang telah 
lebih dahulu diprogramkan. Secara berurut, seperangkat kecil informasi 
ditayangkan yang diikuti dengan pertanyaan. Kemudian jawaban siswa dianalisis 
oleh komputer dan berdasarkan hasil analisis itu umpan balik yang sesuai.  
Komputer merupakan alat belajar (CAI atau Computer Assisted 
Instruction) yang mempunyai beberapa keuntungan (Nasution, 1999: 110) sebagai 
berikut : 
a. Komputer dapat membantu murid dan guru dalam pelajaran. 
b. CAI memiliki kemampuan yang dapat dimanfaatkan dan digunakan. 
c. CAI sangat praktis dalam pembelajaran. 
d. CAI dan metode pembelajaran yang digunakan guru dapat saling melengkapi. 
e. CAI dengan cepat dapat menilai hasil setiap peserta didik. 
 
Pembelajaran berbasis komputer mampu mendorong dan memungkinkan 
terjadinya interaksi dan saling membantu antara rekan siswa yang awam dengan 
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mereka yang sudah menguasainya, dengan begitu siswa berperan aktif dalam 
setiap kegiatan pembelajaran. 
Komputer mempunyai banyak pilihan software yang dapat diaplikasikan 
dan dimanfaatkan sebagai sarana untuk pembuatan sebuah media pembelajaran. 
Salah satu aplikasi software yang dapat digunakan untuk membuat audio visual 
dan ditampilkan secara bersamaan adalah Makromedia Flash Profesional 8. 
Romiszowski (1974:260-261) menyatakan “the use of computers in 
education is increasing, not only as an aid to the administration of education, but 
also as a presentation medium, computer are already being used to present many 
program of a simpler contruction” artinya bahwa penggunaan komputer dalam 
pembelajaran meningkat, tidak hanya sebagai alat bantu untuk melaksanakan 
pembelajaran, tetapi juga sebagai sebuah media presentasi. Berdasarkan 
penjelasan dari ahli tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa media pembelajaran 
berbasis komputer merupakan suatu alat bantu pembelajaran yang dapat 
digunakan secara individu maupun bersama-sama. Pembelajaran yang dimaksud 
adalah belajar dengan menggunakan bantuan komputer. 
Gerrad (1967:14) mengemukakan bahwa “anoter general future of 
computer-based intruction is the development of curiculum materials”. 
Berdasarkan pernyataan tersebut disebutkan bahwa fitur umum dari media 
berbasis komputer adalah materi yang berasal dari kurikulum pembelajaran yang 
berlaku. Pembuatan media pembelajaran dengan menggunakan komputer harus 
memperhatikan kurikulum pembelajaran yang sedang berlaku. 
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Hannafin (dalam Uno, 2010:136) menjelaskan bahwa potensi media 
komputer dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan efektivitas proses 
pembelajaran, antara lain. 
1. Memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara pendidik dan materi 
pembelajaran. 
2. Proses belajar dapat berlangsung secara individual sesuai dengan kemampuan 
peserta didik. 
3. Mampu menampilkan unsur audio visual untuk meningkatkan minat belajar 
multimedia. 
4. Dapat memberikan umpan balik terhadap respon peserta didik dengan segera. 
5. Mampu menciptakan proses belajar secara kesinambungan. 
Media pembelajaran berbasis  komputer sangat tepat digunakan sebagai 
media interaktif pembelajaran. Media berbasis komputer merupakan media yang 
dapat digunakan secara langsung kepada pengguna media. Pengguna media dapat 
berinteraksi dengan materi pembelajaran secara langsung yang telah diprogram ke 
dalam sistem di komputer.  
Dalam komputer tersedia aplikasi software yang dapat dimanfaatkan 
sebagai sarana pengembangan media pembelajaran. Salah satu Aplikasi yang 
mampu menciptakan suatu grafis serta mampu menampilkan audio dan visual 
secara bersamaan adalah Macromedia Flash Professional 8. 
Penggunaan media pembelajaran berbasis komputer dengan tepat 
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa secara kognitif, psikomotorik 
dan  afektif. Meningkatkan kemampuan kognitif siswa karena komputer dapat 
mengajarkan konsep-konsep aturan, prinsip, langkah-langkah, proses dan 
kalkulasi yang kompleks. Komputer juga dapat menjelaskan konsep tersebut 
dengan sederhana dengan penggabungan visual dan audio yang dianimasikan. 
Sehingga cocok untuk kegiatan pembelajaran mandiri. Psikomotor dengan bentuk 
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pembelajaran yang dikemas dalam bentuk games dan simulasi sangat bagus 
digunakan untuk menciptakan kondisi dunia kerja. Beberapa contoh program 
antara lain simulasi pendaratan pesawat, simulasi perang dalam medan yang 
paling berat dan sebagainya. Afektif bila program didesain secara tepat dengan 
memberikan potongan clip suara atau video yang isinya menggugah perasaan, 
pembelajaran sikap afektifpun dapat dilakukan mengunakan media komputer. 
Menurut Arsyad (2009: 98) mengatakan bahwa simulasi pada komputer 
memberikan kesempatan untuk belajar lebih dinamis, interaktif dan perorangan. 
3. Macromedia Flash Profesional 8 
Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan 
perangkat lunak (software) MacromediaFlash Profesional 8 dalam 
penggarapannya. Macromedia Flash profesional 8 merupakan sebuah program 
aplikasi standar authoring tool profesional yang dikeluarkan oleh perusahaan 
internasional Macromedia yang merupakan aplikasi yang dipakai dan digunakan 
untuk merancang grafis animasi (rangkaian animasi dan gambar yang digerakkan 
secara mekanik elektronis). 
Macromedia Flash profesional 8 digunakan untuk mengolah gambar 
vector, animasi, gambar  yang di-import, objek suara (sound). Selain itu aplikasi 
ini juga dapat digunakan untuk memuat animasi logo, movie, game, pembuatan 
navigasi pada situs web, tombol animasi, menu interaktif, dan pembuatan situs 
web atau pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya. Macromedia Flash 
profesional 8 juga dapat digunakan untuk pengembangan media pembelajaran, 
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karena dapat menampilkan teks gambar dan animasi yang menarik secara 
bersamaan. 
Menurut Sucipta (2009: 63), ada beberapa keuntungan pembuatan media 
pembelajaran menggunakan Macromedia Flash profesional 8. Keuntungan 
pembuatan media pembelajaran menggunakan Macromedia Flash profesional 8 
antara lain: 
1. ukuran file yang cukup kecil, sehingga pendistribusian media belajar lebih 
mudah, 
2. mempunyai kemudahan dalam melakukan import file dalam banyak pilihan 
sehingga lebih hidup, 
3. file disimpan dalam tipe file .exe tanpa harus menginstal flash, sehingga akan 
berjalan secara otomatis setelah dimasukkan dalam CD Ram di komputer, 
4. gambar tidak akan pecah ketika di zoom, 
5. font tidak akan berubah meski tidak ada font dalam komputer, 
6. dapat membuat tombol interaktif. 
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran tembang 
Sinom yang dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Makromedia Flash 
Profesional 8memiliki beberapa keuntunganseperti yang sudah dijelaskan di atas. 
Keuntungan-keuntungan tersebut digunakan untuk mempermudah peneliti dalam 
mengembangkan media Macromedia Flash, dan dari keuntungan tersebut dapat 
digunakan sebagai bahan pertimbangan peneliti dalam menggunakan atau 
mengembangkan media tersebut.Di samping memiliki beberapa keuntungan, 
Macromedia Flash juga memiliki beberapa kemampuan dalam penggarapannya. 
Beberapa kemampuan yang dimiliki Macromedia Flash antara lain: 
1. dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie maupun dari objek 
lain 
2. dapat membuat perubahan transparansi warna dalam sebuah movie maupun 
dari objek lain, 
3. dapat membuat gerakan animasidengan mengikuti alur yang telah ditetapkan 
pemakai program, 
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4. dapat membuat sebuah gerakan animasi dari satu bentuk ke dalam bentuk 
yang lain, 
5. dapat membuat animasi logo, animasi presentasi, multimedia, game, kuis 
interaktif, simulasi maupun visualisasi, 
6. dapat dikonversi dan di-publish ke dalam beberapa tipe ekstensi seperti .swf, 
.html, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov. 
Kemampuan Macromedia Flash dalam mengolah berbagai jenis objek, 
kemudahan dalam proses pembuatan animasi, serta kecilnya ukuran animasi 
membuat banyak praktisi dibidang multimedia menggunakan program ini (Tim 
Penelitian dan Pengembangan Wahana Komputer, 2006). Istilah-istilah umum 
yang sering digunakan dalam program Macromedia Flash antara lain sebagai 
berikut. 
a. Properties  
Properties ialah suatu cabang perintah dari suatu perintah yang lain. 
b. Animasi 
Animasi ialah sebuah gerakan objek maupun teks yang diatur sedemikian 
rupa sehingga terlihat menarik. 
c. Layer 
Layer ialah sebuah nama yang digunakan untuk menampung satu gerakan 
objek. 
d. Action Script 
Action Script ialah suatu perintah yang diletakkan pada frame atau objek 
sehingga frame atau objek tersebut akan menjadi interaktif. 
e. Movie Clip 
Movie Clip ialah suatu animasi yang dapat digabungkan dengan animasi atau 
objek yang lain. 
f. Frame 
Frame ialah suatu bagian layer yang digunakan untuk mengatur pembuatan 
animasi. 
g. Timeline 
Timeline ialah bagian dari program Macromedia Flash yang digunakan untuk 
menampung layer. 
h. Masking 
Masking ialah suatu perintah yang digunakan untuk menghilangkan sebuah 
isi dari suatu layer dan isi layer tersebut. 
i. Key Frame 
Key Frame ialah suatu tanda yang digunakan untuk membatasi suatu gerakan 
pada sebuah animasi. 
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Istilah-istilah tersebut dipergunakan dalam program Macromedia Flash 
Profesional 8 yang akan memperlengkap bagian-bagian pada animasi tersebut. 
Disamping itu istilah-istilah tersebut digunakan untuk mempermudah pengguna 
atau mempermudah pemula dalam mengembangkan program Macromedia Flash 
Profesional 8. 
4. Tembang Macapat 
a. Pengertian Tembang Macapat 
Tembang macapat merupakan sebuah karangan yang mempunyai ciri-ciri 
tertentu yang pembacaannya harus dilagukan (Padmosoekotjo, 1955: 21). 
Menurut Poerwadarminta (1939: 299) tembang macapat inggih menika tembang 
kang kaiket karangan awewaton guru gatra, guru lagu, lan guru wilangan utawi 
kanthi lelagon. Sedangkan menurut(Padmopuspito dalam Suwardi Endraswara, 
2010:9) Tembang macapat merupakan tembang berasal dari kata “mocone papat 
papat” (membacanya empat-empat). Hal ini dapat dinalar, karena dalam 
melagukan macapat hampirselalu silabik (empat suku kata). 
Berdasarkan beberapa pengertian di atas, maka tembang macapat dapat 
didefenisikan sebagai karangan atau gabungan kata dengan patokan tertentu dan 
pembacanya menggunakan penataan seni suara atau nada disertai susunan bahasa 
dan sastra. 
b. Aturan dan Watak Tembang Macapat 
Menurut Suwarna (2008: 88-89) Tembang macapat mempunyai tiga aturan 
yang harus diperhatikan, yaitu: 
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1. Terikat oleh banyaknya gatra atau padalingsa yaitu banyaknya baris dalam 
tiap bait tembang. 
2. Terikat oleh guru – wilangan , yaitu banyaknya suku kata dalam baris 
tembang. 
3. Terikat oleh guru – lagu atau jatuhnya suara akhir pada tiap gatra atau baris 
tembang. Dalam istilah lain diatur jatuhnya dhong - dhing atau jatuhnya suara 
(a-i-u-e/é) 
 Tabel 1. Aturan setiap tembang macapat 
No Nama Tembang Aturan 
1. Mijil 10-i, 6-o, 10-e, 10-i, 8-i, 6-u 
2. Kinanthi 8-u, 8-i, 8-a, 8-i, 8-a, 8-a 
3. Sinom 8-a, 8-i, 8-a, 8-i, 7-i, 8-u, 7-a, 8-i, 12-a 
4. Asmaradhana 8-i, 8-a, 8-e/o, 8-a, 7-a, 8-u, 8-a 
5. Dhandhanggula 10-i, 10-a, 8-e, 7-u, 9-i, 7-a, 6-u, 8-a, 12-i, 7-a 
6. Gambuh 7-u, 10-u, 12-i, 8-u, 8-o 
7. Maskumambang 12-i, 6-a, 8-i, 8-a 
8. Durma 12-a, 7-i, 6-a, 7-a, 8-i, 5-a, 7-1 
9. Pangkur 8-a, 11-i, 8-u, 7-a, 12-u, 8-a, 8-i 
10. Megatruh 12-u, 8-i, 8-u, 8-i, 8-o 
11. Pocung 12-u, 6-a, 8-i, 12-a 
 
Jenis dan watak tembang macapatada 11, yaitu : 
1. Mijil watakipun asih, pangajab, utawi wedharipun raos. Saged kangge 
cariyos pitutur. 
2. Kinanthi watakipun seneng asih, kasmaran. Saged kangge medharaken 
piwulang, cariyos ingkang ngemu suraos asih, asmara, serta gandhrung – 
gandhrungan. 
3. Sinom watakipun grapyak, kenes, renyah. Saged kangge sesorah, cariyos 
ingkang ngemu pitutur. 
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4. Asmaradhana watakipun tresna, sedhih, sengsem, ananging sedhih amargi 
ketaman asmara. Kangge cariyos ingkang suraos kasmaran. 
5. Dhandhanggula watakipun luwes, gembira, endah. Cariyos menapa 
kemawon saged, kangge piwulang, cariyos gandhrung.  
6. Gambuh watakipun rumaket, sumanak, sumadulur. Mathuk kangge 
medharaken pitutur ingkang radi sereng amargi keduga, limrahipun nggange 
basa Jawa ngoko amargi sampun raket sesrawunganipun.  
7. Maskumambang watakipun nelangsa, ngeres-eresi, sedhih. Mathukipun 
kangge medharaken raos ingkang ngeres, nggreges, keranta-ranta.  
8. Durma watakipun keras, galak, nepsu, gandrung. Mathuk kangge 
medharaken nepsu ati, kedereng sereng, perang.  
9. Pangkur watakipun sereng, gregetan. Kangge cariyos ingkang ngemu suraos 
sereng, gregetan. Limrah kangge cariyos perang.  
10. Megatruh watakipun prihatin, getun, sedhih. Kangge medharaken raos getun,  
keranta-ranta. 
11. Pocung watakipun kendho, tanpa greget-saut. Mathok kangge cariyos 
ingkang sembrana, tanpa kemempengan. 
Maksud atau arti dalam jenis dan watak tembang macapat di atas adalah 
sebagai berikut : 
1. Mijil berwatak himbauan dan mengasihi. Cocok digunakan untuk    
menyampaikan nasehat.  
2. Kinanthi mempunyai watak gembira, senang, cinta kasih. Tembang ini 
biasanya digunakan untuk menyampaikan piwulang, cerita cinta.  
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3. Sinom berwatak lincah dan bermasyarakat. Cocok untuk nasehat dan 
pendidikan atau pengajaran.  
4. Asmaradana mempunyai watak sedih karena cinta, biasanya digunakan  
dalam cerita cinta.  
5. Dhandhanggula berwatak luwes, indah dan menyenangkan. Tembang ini 
cocok untuk menyampaikan suasana apapun.  
6. Gambuh berwatak cocok, senang bergaul. Melukiskan kesenangan karena 
telah menemukan kecocokan.  
7. Maskumambang berwatak memilukan. Tembang ini melukiskan  perasaan 
sedih dan memilukan.  
8. Durma berwatak keras, marah. Tembang ini biasanya digunakan untuk  
menyamapaikan suasana marah, dan cerita perang.  
9. Pangkur berwatak keras. Tembang ini digunakan untuk menceritakan  sesuatu 
yang keras, cinta yang menyala-nyala atau membara.  
10. Megatruh berwatak prihatin, sedih, biasanya digunakan untuk  menceritakan 
sesuatu penyesalan dan kesedihan.  
11. Pocung berwatak menggemaskan. Biasanya digunakan untuk  menyampaikan 
sesuatu yang lucu dan sesuka hati. 
c. Tembang Sinom 
Media yang digunakan dalam penelitian menggunakan tembang Sinom. 
Sinom berarti pucuknya daun asam. Tembang Sinom Karangan Kangjeng Sultan 
Giri Kadaton. Tembang sinom memiliki guru gatra (9), guru wilangan (8, 8, 8, 8, 
7, 8, 7, 8, 12), dan guru lagu (a, i, a, i, i, u, a, i, a). Tembang Sinom juga memiliki 
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watak ramah dan energik. Tembang tersebut cocok sebagai media untuk 
menyampaikan suasana pembelajaran, untuk pembuka cerita dan menggambarkan 
ketangkasan atau kecakapan seseorang (Suwarna, 2008: 11). 
Titilarasadalah angka yang terdapat pada bilahan gamelan yang 
menggambarkan suara satu-satunya bilahan gender (Padmosoekotjo, 1955: 39). 
Winarno (2010: 59) Titilaras adalah bahasa lain dari tangga nada. 
Titilarasbiasanya digunakan sebagai acuan atau patokan irama nada khusus untuk 
musik tradisional Jawa. Titilaras adalah tanda angka, simbol, huruf mengenai 
nada-nada dalam seni karawitan. 
1. Laras Slendro ialah tangga nada gamelan yang terdiri dari lima (5) nada 
pokok tiap satu oktaf (satu gambyongan). Tiap nada atau nada yang satu 
dengan nada yang lain mempunyai jarak atau interval yang sama atau hampir 
sama. Dalam istilah musik tangga nada demikian disebut pentatonis. Nada-
nada (laras) slendro ditulis dengan angka 1 2 3 5 6 1. 
2. Laras Pelogialah tangga nada gamelan yang terdiri dari tujuh (7) nada setiap 
satu oktaf. Jarak nada yang satu dengan yang lain bervariasi (tidak sama). 
Nada-nada (laras) pelog ditulis dengan angka 1 2 3 4 5 6 7. 
Contoh Titilaras dan Cakepan Sekar Macapat Sinom 
 Menurut Karsono H Saputra (2001: 106-108), sebagai berikut: 
TEMBANG SINOM SL. PT. MANYURA 
#  #   #  #  @  @   @  @ 
A-   me-  nang-  i      ja-  man    e-    dan 
 
@  @  @  @   !   ! @ 6 ! 
E-   wuh  a-    ya      ing    pam-   bu-     di. 
6 . 5 
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!  @  @   @  @   @  @   
Me-  lu    e-    dan    no-    ra     ta-       tan 
! . 6 
 
6        6    6 !     5      2      2     3  2   1
Yen  tan   me-    lu    ang-  la-    ko-     ni 
 . y 
 
!  !   !  !   @   @  @ 
Bo-  ya     ka-   du-    man   me-   lik 
 
6      3      3      3      3      3      3  5  3
Ka-  li-    ren   we-  kas-  a-     ni-    pun 
 . 2 
 
1      2       3       3       3       3       3 
Di-   la-      lah  kar-    sa    Al-     lah 
 
6        6      6  !
Beg-  ja     beg-     ja-    ne    kang    la-   li 
      5      2       2       1      y 
 
3      5      5       5     5      5      6      6      3      3       3  5     3
Lu-  wih  beg-  ja   kang  e-   ling   la-   wan  was-   pa-      da 
 . 2 
 
Menurut Karsono H Saputra (2001: 106-108), cakepan P. Karanggayam 
(1994: 62), sebagai berikut: 
SINOM PL. PT. NEM 
!   @  @   @   !  ! !  ! 
Sam-  ya  su-   mang- gem  a-  ga-   ma  
 
6      5      5      5      6     ! @
a-  ge-  ming  Na-   bi      si-     ne-   lir 
    5      6 
 
5       6    6     6    5      3      3   
Mu- ham- ma-  di-  nil   Mus- ta-  pa 
2 . 1 
 
1      1      1      2    1    y   t   y 
a-    te-   rus  ing   la-  ir   -   ba-   tin 
 
6      1      2       2       2      1   
Wit  yen  tan  trus-  ing   ba-   tin 
2 . 3 
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1      1      1      1       1    y  1  2
Ba-  tal  tan  bang- kit   tu-   mim- bul 
    2 
 
t  y  1       1      1     1     1 
kra- na  sam- pur-  ma-  ni-   ra 
 
1       1       1    2      1      y    t  y 
Pa-  ngas-  tu-  ti   ing  Hyang   Wid- dhi 
 
y  1    2     3      2    2    1      y      1      2  
no-  ra   ke-  na   ri-  ne-  ra-  ngan  re-   wa   -  re-  wa 
3      1     2 
  
 
Menurut Suwarna (2008: 21) sebagai berikut: 
 
TEMBANG SINOM GINONJIMG PL. P. NEM 
!  @   @  @ . @  @   @ ! @ #
Nu- la-   dha   la-     ku      u-      ta-      ma 
   .   0 
 
!  !   !  !  .@  # !.@ !  6  .  5
Tu- mrap- pe  wong  ta-  nah     Ja-          wi 
   .   0 
 
!    @ #.@ !    6     5       5   6 . 5  3   2 . 1
Wong  A-   gung     ing  Ngek- si-   gan-       da 
    .    0 
 
y    1      1     1      1     1  2   3  1 . 2 . 1 y
Pa- nem- ba- han  Se-  no-  pa-     ti, 
   .  0 
 
1      2     2    2  .  2       2  1   2 . 3
Ka- pa-  ti   a-    mar-    su-    di   
  .  0 
 
1      1      1       1    1       1   1 . 2  3
Su-  da-  ne     ha-  wa   lan   nep-     su 
   2  .  0 
 
3      5     5    5     5  6 . 5  3  2 . 1
Pi-  ne-  su  ta-   pa    bra-    ta 
   .   0 
 
y      1    1     1     1     1     2  3  1 . 2 . 1  y
Tan  a-  pi   ing  si-   yang   ra-     tri 
  .  0   
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2     3      3      3  .      2     2     2      2       2     2  3  1  y 1 . 2
A-  me-  ma- ngun   kar-  ye- nak  tyas-  sing  sa-    sa-    ma 
   .  0  
 
Menurut Suwardi Endraswara (2010: 163-164) sebagai berikut: 
TEMBANG SINOM RAMBANGAN SL MANYURA 
#   #  #  #  @  @  @ !  !.@
Ka-  wu-  la    sa-   Nu-  san-   ta-      ra  
  .  0 
 
@  @  @  @   !   !.@  6.! 6 . 5
A   wya  ka-   le      pyan    ing      ga-     lih 
   .   0 
 
@   @   @   @  !  !.@     6     @.!.6
Ngu-  ja    dre-  dah    pa-    dha   bang-    sa 
.   0 
6      6       6      6      6 !  6 . 5       2      3 . 5  3  2 . 1
Yo-  gya-  ne     si-    gra      nya-     wi-       ji 
   .  0 
 
!   !  !  !  #   !  @.!.^
Go-  long  gi   ling   ma-   kar-    ti 
   .  0 
 
#    #  #  #   @   @.!.@.# !.@.!6 3 . 5 . 3  2
Mrih  sem-  ba-  da    kang-      gi-               na-            yuh 
   .  0 
 
@   @  @   @  ! . @        6      @.!  6
Har-  ja-  ning   nu-    sa        bang-     sa 
   .  0 
 
6      6       6      6       6  !  6 . 5      2     3 . 5  3  2 . 1
Ra-   ha-   yu     la-     hir       lan      ba-       tin 
   .  0 
 
@  #  !  @ . !  6      #  #  #  #  @  @ . 3    ! . @! 6  3 . 2
A    dil  mak-     mur       wa   ra    ta    sa   Nu-     san-      ta-        ra 
  .  0 
 
 Contoh cara membacatembang Sinom: 
 Kaka prabu / kadang kula   : 4 - 4 
 Paran daru- / naning galih   : 4 – 4 
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 Njeng  eyang ngan- / tos tumedhak  : 4 - 4 
 Lir cocak de- / nira peling   : 4 - 4 
 Teka datan / ginalih    : 4 - 3 
 Kados pundi / kaka prabu   : 4 - 4 
 Ing karsa je- / ngandika   : 4 - 3 
 Eyang  bega- / wan sumali   : 4 - 4 
 Pramilanya / dhawuhaken / pangandika : 4 – 4 – 4 
B. Penelitian yang Relevan 
Penelitian pengembangan ini menggunakan tiga penelitian relevan, 
penelitian relevan yang pertama dilakukan oleh Meliana Wijayanti tahun 2012 
yang berjudul “ Pengembangan Media Pembelajaran Membaca Titilaras Tembang 
Macapat Dhandhanggulamenggunakan aplikasi Adobe Flas CS5 Untuk Siswa 
SMP Kelas VIII ”. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan Research & 
Development   melalui lima tahap pengembangan media. Lima tahap itu adalah 
tahap analisis, tahap perancangan, tahap pengembangan media, tahap validasi dan 
uji coba, tahap akhir produk. 
Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan kualitas dan kelayakan media 
pembelajaran, mendeskripsikan respon siswa mengenai adanya media 
pembelajaran, mendeskripsikan tanggapan guru bahasa Jawa terhadap 
penggunaan media pembelajaran. Penelitian Meliana Wijayanti (2012) relevan 
dengan penelitian ini karena sama-sama membahas tentang pengembangan media. 
Perbedaan yang terdapat pada peniliatian tersebut adalah penelitian tersebut 
menggunakan Adobe Flas CS5. Untuk pengembangan media pembelajaran, 
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sedangkan dalam peneltian ini menggunakan Makromedia Flash Profesional 8 
untuk pengembangan media pembelajaran bahasa Jawa.  
Penelitian relevan yang kedua yaitu penelitian yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Tembang Macapat dengan Aplikasi Adobe 
Flash untuk Siswa Sekolah Menngah Pertama Kelas VII” yang dilakukan oleh 
Winda Sukmaningtyas tahun 2011. Penelitian ini betujuan mengembangkan 
media yang menarik dan kreatif, sehingga menarik minat dan motivasi peserta 
didik dalam belajar. Penelitian ini menyimpulkan bahwa pengembangan media 
pembelajaran dengan Adobe Flash dapat menambah minat belajar peserta didik. 
Penelitian Winda Sukmaningtyas (2011) relevan dengan penelitian ini 
karena sama-sama membahas tentang pengembangan media. Perbedaan yang 
terdapat pada penelitian tersebut adalah penelitian tersebut menggunakan Adobe 
Flash untuk pengembangan media pembelajaran, sedangkan dalam penelitian ini 
menggunakan Macromedia Flas Profesional 8untuk pengembangan media 
pembelajaran bahasa Jawa.; 
Penelitian yang relevan ketiga adalah “Pengembangan Media 
Pembelajaran Tembang Macapat Mijil Menggunakan Aplikasi Macromedia Flash 
Profesional 8 Pada Siswa Kelas V Sekolah Dasar” oleh Kukuh Dwi Ismanto 
(2012). Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah untuk mendeskripsikan 
kualitas media pembelajaran yang dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 
Macromedia Flash Profesional 8 dan mendeskripsikan tanggapan siswa sebagai 
pengguna media pembelajaran yang dikembangkan dengan aplikasi Macromedia 
Flash Profesional 8. 
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Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan Research and 
Development (R&D). Hasil penelitian pengembangan menunjukkan bahwa: (1) 
pengembangan media pembelajaran Tembang Macapat Mijil menggunakan 
aplikasi Macromedia Flash Profesional 8 dalam bentuk CD (CompactDisk). (2) 
penilaian kualitas media oleh ahli materi memperoleh rata-rata 85% termasuk 
dalam kategori sangat baik, (3) penilaian media oleh guru bahasa Jawa 
memperoleh rata-rata 90% termasuk dalam kategori sangat baik (4) hasil angket 
tanggapan siswa memperoleh nilai rata-rata 92,2% termasuk dalam kategori 
sangat baik. 
Relevansi penelitian Kukuh Dwi Ismanto dengan penelitian ini adalah 
sama-sama meneliti dan mengembangkan media pembelajaran menggunakan 
Macromedia Flash. Perbedaan dengan penelitian ini terletak pada materi 
pembelajarannya. Materi dalam penelitian ini adalah tembang macapat Sinom. 
C. Kerangka  Pikir 
Masih terbatasnya media pembelajaran yang digunakan dalam 
pembelajaranbahasa Jawa dalam hal ini pembelajaran Tembang Macapat 
menjadikan pembelajaran tersebut kurang diminati oleh siswa.Hal tersebut 
disebabkan karena siswamerasa jenuh dengan pembelajaran yang konvensional. 
OIeh karena itu tujuandari peneliti mengembangkan media pembelajaran 
menggunakan aplikasi Macromedia Flash Professional 8 kedalam bentuk fisik 
yaitu CD (Compact Disk), supaya lebih mudah dalam penggunaannya. Tujuannya 
adalah menjadikanpembelajaran Macapat lebih menarik dan inovatif. 
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Materi disesuaikan dengan kompetensi yang harus dicapai. Dalam 
pengembangan media ini materi yang diambil adalah tembang macapat pada 
pembelajaran bahasa, sastra, dan budaya Jawa kelas VIII Sekolah Menengah 
Pertama. Untuk mencapai hasil yang maksimal maka, dilakukan validasi kepada 
ahli materi dan ahli media. Selain itu, produk media pembelajaran juga diujikan 
pada SMP N 4 Ngawen Wonosari Yogyakarta, sehingga guru mata pelajaran 
bahasa, sastra, dan budaya Jawa dapat memberikan penilaian. Selain itu siswa 
juga mampu memberikan tanggapan terhadap produk media pembelajaran. 
Peneliti akan memperoleh masukan supaya produk media pembelajaran mampu 
dimanfaatkan sebagai alat bantu pembelajaran guna memperlancar kegiatan 
belajar mengajar. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Desain Pengembangan 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media untuk 
pembelajaran. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D 
(Research and Development) atau penelitian dan pengembangan. Research and 
Development (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut 
(Sugiyono, 2009: 297). Produk yang dihasilkan bisa berupa software, hardware 
seperti buku, modul, paket program pembelajaran ataupun alat bantu belajar. 
Dalam hal ini produk yang dihasilkan yaitu berupa media pembelajaran tembang 
Sinom dengan menggunakan Macromedia Flash Profesional, selanjutnya produk 
dikemas dalam bentuk CD (Compact Disc). 
Model yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah model 
pengembangan deskriptif prosedural, yang menggariskan langkah-langkah yang 
harus diikuti untuk menghasilkan suatu produk. Jika belum ada keputusan maka 
proses produksi belum dapat dilakukan, karena harus melewati beberapa tahapan 
validasi dan revisi.  
B. Prosedur Pengembangan Media 
Menurut Padmo (2009: 418-423) prosedur pengembangan media dalam 
penelitian pengembangan harus melalui beberapa tahapan. Tahap-tahap 
pengembangan media adalah sebagai berikut: 
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1. Tahap Analisis 
Pada tahap analisis, peneliti mencermati standar kompetensi dan 
kompetensi dasar kurikulum. Dengan demikian diketahui standar kompetensi dan 
kompetensi dasar, selanjutnya menjabarkannya dalam indikator dan materi 
pembelajaran. 
2. Tahap Perancangan 
Setelah dilakukan analisis maka langkah selanjutnya adalah tahap 
perancangan. Dalam hal ini peneliti merancang materi pembelajaran serta evaluasi 
yang digunakan dalam media pembelajaran. 
3. Tahap pengembangan 
Setelah materi serta evaluasi sudah direncanakan, maka tahap selanjutnya 
adalah pengembangan. Tahap pengembangan adalah tahapan dimana dilakukan 
flow chart. Flow chart adalah diagram alur pengembangan media yang kemudian 
diterjemahkan dalam bentuk naskah media pembelajaran. Media kemudian 
dikembangkan dalam bentuk CD (Compact Disk). 
4. Tahap Validasi 
Setelah terbentuk media pembelajaran berupa CD (Compact Disk) 
pembelajaran, maka dilakukan tahap validasi. Tahap validasi dilakukan oleh 
dosen ahli materi dan dosen ahli media. Tahap validasi dilakukan untuk 
mengevaluasi kesesuaian media dan materi, guna mendapatkan kelayakan uji 
coba, agar sesuai dengan kebutuhan. Tahap selanjutnya penilaian oleh guru 
bahasa Jawa dan dilakukan uji coba kepada beberapa siswa SMP. 
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5. Tahap Akhir 
Setelah dialakukan tahap validasi, maka dilakukan revisi pada media 
pembelajaran untuk menyesuaikan dengan hasil evaluasi. Setelah dilakukan revisi 
maka media pembelajaaran berupa CD (Compact Disk) dengan menggunakan 
aplikasi Macromedia Flash Profesional 8 siap untuk digunakan. 
Tahap Pengembangan : tahap  
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
Gambar 1. Bagan Pengembangan Media Pembelajaran. 
Tahap Perancangan 
Tahap Pengembangan 
Flow Chart 
Menyusun Storyboard Media Pembelajaran Tembang Sinom 
Layout Media 
Pembelajaran 
Tembang Sinom 
Dosen Ahli Materi 
 
Dosen Ahli Media 
Penilaian oleh Guru Bahasa Jawa 
Uji Coba Terhadap Beberapa Siswa SMP 
Analisis Data 
Hasil Akhir : Produk CD Pembelajaran Tembang Sinom 
Revisi 
Tahap Analisis 
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C. Penilaian Produk 
1. Desain Penilaian 
Penilaian dideskripsikan untuk mengungkapkan penilaian kualitas media 
pembelajaran yang dilakukan oleh dosen ahli media, dosen ahli materi, guru 
bahasa Jawa, dan siswa SMP. Kemudian dilakukan revisi terhadap media. 
Terdapat dua tahapan dalam penilaian media, yaitu: 
a) Penilaian yang dilakukan oleh dosen ahli media dan dosen ahli materi. 
b) Penilaian yang dilakukan oleh guru bahasa Jawa dan tanggapan siswa. 
2. Jenis Data 
Data yang diperoleh dari penelitian ini berupa data kualitatif dan data 
kuantitatif. 
a. Data kualitatif 
1) Hasil angket penilaian kualitas media dikategorikan sebagai berikut, Sangat 
Baik (SB) apabila semua indikator muncul. Baik (B) apabila muncul 4 
indikator . Cukup Baik (CB) apabila muncul 3 indikator. Kurang (K) apabila 
muncul 2 indikator, Sangat Kurang (SK) apabila hanya 1 indikator yang 
muncul (Sugiyono 2009: 135). Dalam hal ini tentu dosen ahli media telah 
menguasai pengetahuan tentang media, dosen ahli materi menguasai materi, 
dan guru bahasa Jawa telah menguasai media pembelajaran sehingga sangat 
memungkinkan untuk melakukan penilaian terhadap produk media. 
2) Hasil angket dari tanggapan siswa, nilai kategorinya adalah Sangat Setuju 
(SS) indikator yang muncul adalah 5, Setuju (S) indikator yang muncul 4, 
Ragu-ragu (RR) indikator yang muncul 3, Kurang Setuju (KS) indikator yang 
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muncul 2, Tidak Setuju (TS) indikator yang muncul 1. Tanggapan dari siswa 
sangat memungkinkan karena siswa belum menguasai media dan juga materi, 
oleh karena itu, siswa akan merasakan dampaknya setelah menggunakan 
media.  
b. Data kuantitatif 
Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket penilaian kualitas media oleh 
dosen ahli media, dosen ahli materi, dan guru bahasa Jawa serta hasil angket dari 
tanggapan siswa yang diterjemahkan menjadi skor penilaian. 
1) Data kuantitatif dari angket penilaian kualitas media pembelajaran:  Sangat 
Baik (SB) nilai skor 5, Baik (B) nilai skor 4, Cukup Baik (CB) nilai skor 3, 
Kurang (K) nilai skor 2, Sangat Kurang (SK) nilai skor 1. 
2) Data kuantitatif dari angket tanggapan siswa: Sangat Setuju (SS) nilai skor 5, 
Setuju (S) nilai skor 4, Ragu-ragu (RR) nilai skor 3, Kurang Setuju (KS) nilai 
skor 2, Tidak Setuju (TS) nilai skor 1. 
D. Instrumen Pengumpulan Data 
Penilaian kualitas media dilakukan oleh dosen ahli materi, dosen ahli 
media, dan guru bahasa Jawa serta tanggapan dari beberapa siswa SMP. 
1. Instrumen Penilaian Kualitas Media 
a. Penilaian oleh Dosen Ahli Materi 
Kriteria penilaian media pembelajaran oleh dosen ahli materi adalah dalam 
bentuk angket yang dijabarkan dalam 10 indikator pada aspek pembelajaran dan 8 
indikator pada aspek kebenaran isi. Angket penilaian media oleh ahli materi 
dijabarkan sebagai berikut. 
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1) Penilaian aspek pembelajaran  
Tabel 2. Kisi-kisi Penilaian Dosen Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran 
No. Indikator SK K C B SB 
1 Kualitas memotovasi siswa.      
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar.      
3 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar.      
4 Kebenaran materi.      
5 Urutan materi.      
6 Kejelasan uraian materi.      
7 Ketepatan pemberian contoh dalam membantu 
pemahaman siswa. 
     
8 Ketepatan soal dengan indikator.      
9 Ketepatan menggunakan bahasa dan ejaan 
kecukupan dalam pemberian latihan. 
     
10 Kejelasan penggunaan istilah.      
 
2) Penilaian aspek kebenaran isi 
Tabel 3. Kisi-kisi Penilaian Dosen Ahli Materi pada Aspek Kebenaran Isi 
No. Indikator SK K C B SB 
1 Kecukupan bobot materi untuk pencapaian 
tujuan pembelajaran. 
     
2 Kejelasan penyampaian materi.      
3 Sistem penyajian materi.      
4 Kesesuaian pemberian contoh dengan materi.      
5 Penggunaan bahasa mudah dipahami.      
6 Rumusan soal sesuai dengan kompetensi dasar.      
7 Rumusan soal sesuai dengan indikator.      
8 Tingkat kesulitan soal sudah sesuai dengan 
pencapaian kompetensi yang diharapkan. 
     
b. Penilaian oleh Dosen Ahli Media 
Instrumen penelitian kualitas media adalah dalam bentuk angket yang terdiri 
atas 2 aspek penilaian, yaitu aspek tampilan dan aspek pemrograman. Angket 
penilaian oleh ahli media dijabarkan sebagai berikut. 
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1) Penilaian Aspek Tampilan 
Tabel 4. Kisi-kisi Penilaian Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan 
No. Indikator  SK K C B SB 
1 Kejelasan petunjuk penggunaan program.      
2 Keterbacaan dan ketepatan teks atau tulisan.      
3 Ketepatan pemilihan dan komposisi warna.      
4 Konsistensi penempatan tombol (button).      
5 Kualitas tampilan gambar.      
6 Sajian animasi.      
7 Daya dukung  musik pengiring (backsound).      
8 Daya dukung gambar dasar (background).      
9 Kualitas tampilan layar (resolution).      
10 Kejelasan suara.      
 
2) Penilaian Aspek Pemrograman 
Tabel 5. Kisi-kisi Penilaian Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman 
No. Indikator  SK K C B SB 
1 Kejelasan navigasi.      
2 Konsistensi penggunaan tombol.      
3 Kejelasan petunjuk.      
4 Kemudahan penggunaan.      
5 Efisiensi penggunaan layer.      
6 Efisiensi teks.      
7 Respon terhadap peserta didik.      
8 Kecepatan program.      
9 Kemenarikan media.      
10 Ketepatan penggunaan bahasa.      
c. Penilaian oleh Guru Bahasa Jawa 
Instrumen penilaian kualitas media yang digunakan adalah dalam bentuk 
angket yang terdiri atas dua aspek penilaian. Penjabaran kisi-kisi instrumen 
penilaian kualitas media oleh guru bahasa Jawa sebagai berikut. 
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1) Penilaian Aspek Ketepatan Konsep dengan Kompetensi 
Tabel 6. Kisi-kisi Penilaian Guru Bahasa Jawa pada Aspek Ketepatan Konsep 
dengan Kompetensi. 
 
No.   Indikator SK K C B SB 
1 
Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 
yang terdapat pada KTSP (Kurikulum Tingkat 
Satuan Pendidikan). 
     
2 Kejelasan penggunaan materi dalam contoh.      
3 Kejelasan evaluasi atau latihan yang diberikan 
dalam media. 
     
4 Kesesuaian media dengan kompetensi dasar.      
5 Ketepatan penggunaan bahasa dan ejaan dalam 
media. 
     
 
2) Penilaian Aspek Kualitas Tampilan 
Tabel 7. Kisi-kisi Penilaian Guru Bahasa Jawa pada Aspek Tampilan 
No.  Indikator  SK K C B SB 
1 Kejelasan petunjuk belajar dalam penggunaan 
media pembelajaran berbasis komputer. 
     
2 Tampilan menu pada media pembelajaran.      
3 Penggunaan gambar dasar (background) dan 
pemilihan gambar. 
     
4 Jenis dan ukuran teks.      
5 Komposisi warna.      
 
2. Instrumen Penilaian Tanggapan Siswa 
Instrumen  tanggapan  siswa dalam  bentuk  angket dengan kategori 
penilaian terdiri atas 4 aspek dengan 18 indikator. Angket tanggapan dapat 
dijabarkan sebagai berikut. 
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1) Penilaian Aspek Kemudahan Pemahaman 
Tabel 8. Kisi-kisi Penilaian Tanggapan Siswa pada Aspek Kemudahan 
Pemahaman 
No. Kriteria SS S RR KS TS 
1. Materi tembang Sinom yang disajikan dalam 
media ini dapat saya pahami dengan mudah.  
     
2 Dengan media ini, saya mendapatkan 
pengetahuan yang lebih mendalam tentang 
materi tembang Sinom. 
     
3 Setelah belajar menggunakan media ini, saya 
dapat memahami tentang materi tembang 
Sinom. 
     
4 Latihan soal pada menu gladhendalam media 
ini membantu saya memahami materi. 
     
5 Bagi saya, sebagian besar latihan soal yang 
terdapat dalam media ini mudah untuk 
dikerjakan atau diselesaikan. 
     
 
2) Penilaian Aspek Kemandirian Belajar 
Tabel 9. Kisi-kisi Penilaian Tanggapan Siswa pada Aspek Kemandirian 
Belajar 
No. Kriteria SS S RR KS TS 
1 Media ini memberi kesempatan kepada saya 
untuk belajar sesuai kemampuan yang saya 
miliki. 
     
2 Saya tertarik mempelajari materi tembang 
Sinom dengan menggunakan media 
pembelajaran. 
     
3 Dengan menggunakan media pembelajaran ini 
memudahkan saya untuk mengulangi materi 
yang belum saya pahami. 
     
4 Media pembelajaran ini dapat saya gunakan 
sewaktu-waktu di rumah. 
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3. Penilaian Aspek Penyajian Media 
Tabel 10. Kisi-kisi Penilaian Tanggapan Siswa pada Aspek Penyajian Media 
No Kriteria SS S RR KS TS 
1 Teks atau tulisan dalam media ini terlihat jelas 
dan mudah saya baca. 
     
2 Materi dijelaskan dengan bahasa sederhana 
sehingga saya mudah memahami. 
     
3 Tampilan halaman judul menarik perhatian 
saya untuk mempelajari materi. 
     
4 Warna teks, gambar, video, dan animasi 
menarik, sehingga saya merasa senang selama 
belajar dengan media ini. 
     
5 Musik dalam media pembelajaran ini menarik 
perhatian saya untuk belajar menggunakan 
media ini. 
     
 
4. Penilaian Aspek Pengoprasian Media 
Tabel 11. Kisi-kisi Penilaian Tanggapan Siswa pada Aspek Pengoprasian 
Media 
No Kriteria SS S RR KS TS 
1 Petunjuk penggunaan media pembelajaran 
mudah dipahami. 
     
2 Tombol-tombol yang disediakan dalam media 
ini memudahkan saya untuk belajar. 
     
3 Program media pembelajaran ini dapat 
dijalankan secara cepat. 
     
4 Saya dapat menggunakan media pembelajaran 
ini tanpa bantuan orang lain. 
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E. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dalam penelitian ada beberapa macam. Dengan 
menggunakan desain penelitian deskriptif. Dikatakan deskriptif karena data yang 
dikumpulkan bertujuan untuk mengetahui dan mendeskripsikan subjek penelitian. 
Teknik analisis data dalam penelitian pengembangan ini ada dua tahap, yaitu: 
1) Mengubah nilai kategori menjadi skor penilaian 
Penilaian yang berupa nilai kategori kemudian diubah menjadi skor 
penilaian (Sugiyono, 2009: 93-94). Pengubahan nilai kategori menjadi skor 
penilaian dengan kriteria sebagai berikut. 
a. Penilaian Kualitas Media 
Sangat Kurang   (SK) diberi skor 1 
Kurang     (K) diberi skor 2 
Cukup Baik   (CB) diberi skor 3 
Baik    (B) diberi skor 4 
Sangat Baik   (SB) diberi skor 5 
b. Tanggapan Siswa 
Tidak setuju   (TS) diberi skor 1 
Kurang setuju   (KS) diberi skor 2 
Ragu-ragu   (RR) diberi skor 3 
Setuju    (S) diberi skor 4 
Sangat Setuju   (SS) diberi skor 5 
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2) Menganalisis skor 
Penganalisisan skor penilaian dilakukan dengan cara menghitung skor 
yang diperoleh dari penelitian dibagi dengan jumlah skor ideal untuk seluruh item 
dikali 100% (Sugiyono: 2009:137). Secara matematis penilaian kualitas media 
pembelajaran dapat dilakukan dengan persamaan, persentase tingkat penilaian 
sama dengan ∑ Skor yang diperoleh dari peneliti dibagi ∑ skor ideal seluruh item 
dikalikan 100%. 
Tabel 12. Kategori Penilaian Kualitas Media Pembelajaran 
Tingkat Penilaian Kategori 
0% - 20% SK (Sangat Kurang) 
20.1% - 40% K (Kurang) 
40.1% - 60% C (Cukup) 
60.1% - 80% B (Baik) 
80.1% - 100% SB (Sangat Baik) 
 
Tabel 13. Kategori Penilaian Tanggapan Siswa 
Tingkat Penilaian Kategori 
0% - 20% TS (Tidak Setuju) 
20.1% - 40% KS (Kurang Setuju) 
40.1% - 60% RR (Ragu-ragu) 
60.1% - 80% S (Setuju) 
80.1% - 100% SS (Sangat Setuju) 
 
Secara matematis dapat dinyatakan dengan persamaan:    
Presentase tingkat penilaian =  
𝚺𝚺 𝐬𝐬𝐬𝐬𝐬𝐬𝐬𝐬 𝐲𝐲𝐲𝐲𝐲𝐲𝐲𝐲 𝐝𝐝𝐝𝐝𝐝𝐝𝐝𝐝𝐬𝐬𝐬𝐬𝐝𝐝𝐝𝐝𝐝𝐝 𝐝𝐝𝐲𝐲𝐬𝐬𝐝𝐝 𝐝𝐝𝐝𝐝𝐲𝐲𝐝𝐝𝐝𝐝𝐝𝐝𝐩𝐩𝐝𝐝𝐲𝐲𝐲𝐲
𝚺𝚺 𝐬𝐬𝐬𝐬𝐬𝐬𝐬𝐬 𝐲𝐲𝐲𝐲𝐲𝐲𝐲𝐲 𝐝𝐝𝐝𝐝𝐝𝐝𝐲𝐲𝐝𝐝 𝐬𝐬𝐝𝐝𝐝𝐝𝐬𝐬𝐬𝐬𝐬𝐬𝐝𝐝 𝐝𝐝𝐩𝐩𝐝𝐝𝐢𝐢   X 100% 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Pengembangan Media Pembelajaran 
a. Tahap Analisis Pembuatan Media 
Tahap analisis dalam pengembangan produk merupakan tahap yang paling 
awal sebelum melakukan pembuatan produk. Kegiatan yang dilakukan oleh 
pengembang pada tahap analisis ialah mencermati kurikulum. Mencermati 
kurikulum dilakukan dengan mencermati standar kompetensi dan kompetensi 
dasar. Pengembang harus mengetahui kompetensi yang dituntut dalam kurikulum 
dengan cara membaca, memahami dan mengukur tingkat kedalaman kompetensi 
yang harus dicapai. 
Berdasarkan kurikulum yang telah dicermati, menunjukkan bahwa 
pelajaran Muatan Lokal (Bahasa Jawa) berbasis KTSP untuk siswa SMP kelas IX 
di Wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta, Standar Kompetensi (SK) yang 
ditetapkan “mampu mengungkapkan gagasan ragam wacana lisan sastra kerangka 
budaya Jawa”. Sedangkan Kompetensi Dasar (KD) yang ditetapkan adalah 
“Melagukan tembang Sinom”. Kompetensi Dasar (KD) dijabarkan menjadi tiga 
indikator. Indikator yang dicapai dalam kompetensi untuk mencapai tolak ukur 
dijabarkan menjadi tiga yaitu: 
(1) Melagukan tembang Sinom, 
(2) Menjelaskan aturan tembang Sinom, 
(3) Menjelaskan isi ajaran yang terdapat dalam syair tembang Sinom. 
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Setelah dilakukan pengamatan kurikulum, kemudian dilakukan diskusi 
dengan guru kelas atau guru bahasa Jawa kelas IX SMP Negeri 4 Ngawen 
Gunung Kidul. Hasil diskusi dengan guru bahasa Jawa menyatakan bahwa 
terdapat beberapa permasalahan yang muncul dalam pembelajaran tembang 
Sinom. Sebagian siswa kurang memperhatikan penjelasan yang dijelaskan oleh 
guru sehingga siswa kurang memahami materi tembang Sinom, menjelaskan 
paugeran tembang Sinom, dan menjelaskan isi ajaran yang terdapat dalam syair 
tembang Sinom. 
 Berdasarkan hal tersebut, guru bahasa Jawa sangat mendukung adanya 
pengembangan media dalam bentk CD (Compact Disc) menggunakan software 
Macromedia Flash Professional 8, sehingga penggunaan media tersebut dapat 
menarik minat dan perhatian siswa dan juga dapat digunakan sebagai alternatif 
media pembelajaran tembang Sinom, baik dalam kegiatan belajar mengajar di 
sekolah maupun belajar mandiri. 
b. Tahap Perancangan Media Pembelajaran 
Tahap perancangan dilakukan untuk merancang produk media 
pembelajaran yang akan dikembangkan. Berdasarkan hasil pengamatan kurikulum 
dan diskusi dengan guru bahasa Jawa SMP Negeri 4 Ngawen Gunung Kidul kelas 
IX B, selanjutnya dilakukan perancangan produk media pembelajaran berdasarkan 
pada kompetensi dan indikator yang telah dirumuskan, dengan diikuti penyusunan 
materi pembelajaran. 
Tahap perancangan berikutnya, yaitu menetapkan strategi pembelajaran 
dan bentuk evaluasi yang digunakan dalam media pembelajaran. Strategi yang 
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dirancang adalah pembelajaran tutorial tembang Sinom dengan melibatkan guru 
dalam proses pembelajaran sebagai kontrol kendali dan sebagai informan dalam 
kegiatan belajar mengajar di kelas. 
Media pembelajaran yang dikembangkan dengan software Macromedia 
Flash Professional 8 dapat digunakan secara mandiri oleh siswa karena, di 
dalamnya terdapat panduan pengoperasian media. Selain adanya panduan dan 
materi, dalam media pembelajaran tersedia evaluasi yang sesuai dengan 
kompetensi dasar dan indikator. Evaluasi yang dibuat oleh pengembang untuk 
media pembelajaran berupa 15 butir soal pilihan ganda dan 5 butir soal 
menjodohkan yang sesuai dengan kompetensi dan indikator yang dicapai. Setelah 
siswa selesai mengerjakan latihan soal, media secara otomatis akan 
memberitahukan nilai sesuai jumlah soal yang benar, media juga secara otomatis 
akan memberikan kunci jawaban latihan soal tersebut. 
c. Tahap Pengembangan Media Pembelajaran 
Tahap pengembangan media pembelajaran, pengembangan harus 
mengumpulkan sumber pustaka yang akan dijadikan sumber materi tembang 
Sinom. Pengumpulan sumber materi dilakukan dengan cara berdiskusi dengan 
guru kelas IX A atau guru bahasa Jawa SMP Negeri 4 Ngawen Gunung Kidul, 
tentang buku-buku pelajaran sumber materi tembang Sinom. Materi tembang 
Sinom yang dijadikan acuan untuk pertimbangan pembuatan media pembelajaran 
antara lain bersumber dari buku Kaloka Basa 3dan LKS. Buku tersebut merupakan 
buku pegangan guru sesuai dengan tuntutan kurikulum. 
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Materi yang telah disusun kemudian dibuat flowchart yaitu diagram alur 
pengembangan media untuk mempermudah dalam merancang pemrograman 
media. Flowchart merupakan diagram bentuk alur pengembangan yang 
memberikan gambaran penyaji menu media pembelajaran dari scene yang satu ke 
scene yang lain (flowchart dapat dilihat pada lampiran). Flowchart kemudian 
dijabarkan dalam naskah media pembelajaran yang berisi penjabaran materi lagu 
dolanan secara lengkap serta menu yang ada pada media pembelajaran (naskah 
media pembelajaran tembang sinom dapat dilihat pada lampiran). Naskah media 
yang telah dibuat kemudian dikembangkan menjadi sebuah media pembelajaran 
interaktif dalam bentuk (Compact Disk) dengan menggunakan software 
Macromedia Flash Profesional 8. 
2. Proses Pengembangan Media Pembelajaran 
Sebelum dilakukan hasil penilaian media pembelajaran pengembang 
melakukan beberapa proses pengembangan media pembelajaran tersebut, yakni 
yang pertama dengan melalui proses analisis. Dalam proses analisis ini 
pengembang mencermati standar kompetensi dan kompetensi dasar kurikulum. 
Kemudian yang kedua dengan melalui proses perancangan (design). Dalam proses 
perancangan pengembang merancang materi pembelajaran serta evaluasi yang 
digunakan dalam media pembelajaran. Selanjutnya melalui proses pengembangan 
dan produksi. Dalam proses ini pengembang membuat Flow Chart dan Story 
Board pengembangan media kemudian dikembangkan dalam bentuk CD. Melalui 
proses validasi, proses validasi ini pengembang mngevaluasi kesesuaian media 
dan materi guna mendaptkan kelayakan uji coba. Kemudian proses yang terakhir 
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yaitu melalui proses akhir, proses akhir yang dimaksud disini pengembang 
merevisi pada media pembelajaran untuk menyesuaikan  dengan hasil evaluasi. 
3. Hasil Penilaian Media & Uji Coba Media Pembelajaran 
Berdasarkan tahapan pengembangan yang telah dilakukan dan 
menghasilkan produk berupa media pembelajaran tembang macapat sinom dalam 
bentuk CD (Compact Disk), kemudian langkah selanjutnya adalah dilakukanya 
validasi dan ujicoba media pembelajaran. Tahap validasi dan ujicoba media 
pembelajaran tersebut melibatkan dosen ahli materi dan dosen ahli media. Tahap 
validasi dan uji coba berfungsi sebagai penilai dan pemberi saran terhadap 
pelaksanaan pengembangan media. Kemudian, penilaian guru bahasa Jawa 
berfungsi sebagai pemberi saran dan penilai dalam proses penilaian akhir media 
pembelajaran. 
1) Validasi Dosen Ahli Materi 
Validasi dosen ahli materi terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan adalah untuk menilai dan memberikan komentar serta saran yang 
baik secara lisan maupun tertulis tentang materi yang dijabarkan dalam media 
pembelajaran. Saran yang diberikan oleh dosen ahli materi dijadikan sebagai dasar 
untuk mengadakan perbaikan atau revisi sehingga menghasilkan suatu media 
pembelajaran interaktif yang berkualitas. Validasi dilakukan dengan cara 
menyerahkan media yang telah dikembangkan untuk diteliti beserta lembar 
validasi media pembelajaran oleh ahli materi. Dosen ahli materi sebagai validator 
materi adalah Dr. Suwardi, M.Hum, beliau adalah dosen pengampu mata kuliah di 
jurusan pendidikan bahasa Jawa, Universitas Negeri Yogyakarta. Salah satu mata 
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kuliah di jurusan yang diajarkan beliau adalah mata kuliah teori sastra Jawa dan 
seni tembang. Media yang diserahkan kepada dosen ahli materi berupa 
layoutmedia pembelajaran. Proses validasi oleh dosen ahli materi dilakukan 
dengan mengoreksi penjabaran materi dan tata tulis teks media pembelajaran. 
Validasi dosen ahli materi dilakukan secara berulang kali hingga media 
pembelajaran yang dikembangkan layak diujicobakan kepada siswa kelas IX SMP 
4 Ngawen. 
Validasi yang dilakukan oleh ahli materi meliputi dua aspek penilaian, 
yaitu aspek pembelajaran yang terdiri dari sepuluh indikator, meliputi kualitas 
memotivasi siswa, kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar, kesesuaian 
materi dengan kompetensi dasar, kebenaran materi, urutan materi, kejelasan 
uraian materi, ketepatan pemberian contoh dalam membantu pemahaman siswa, 
ketepatan soal dengan indikator, kecukupan pemberian latihan dan kejelasan 
penggunaan istilah. Aspek kebenaran isi meliputi kecukupan bobot materi untuk 
pencapaian tujuan pembelajaran, kejelasan penyajian materi, sistem penyajian 
materi, kesesuaian pemberian contoh dengan materi, penggunaan bahasa mudah 
dipahami, rumusan soal sesuai dengan kompetensi dasar, rumusan soal sesuai 
dengan indikator dan tingkat kesulitan soal sudah sesuai dengan pencapaian 
kompetensi yang diharapkan. Tahapan validasi kualitas media oleh dosen ahli 
materi dapat dilihat pada tabel berikut. 
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a) Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran 
Tabel 14. Hasil Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran Tahap I 
No. Indikator Validasi Tahap I 
Skor Kategori 
1 Kualitas memotivasi siswa. 4 B 
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar. 4 B 
3 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar. 4 B 
4 Kebenaran materi. 3 C 
5 Urutan materi. 3 C 
6 Kejelasan uraian materi. 3 C 
7 Ketepatan pemberian contoh dalam membantu 
pemahaman siswa. 
4 B 
8 Ketepatan soal dengan indikator. 3 C 
9 Kecukupan dalam pemberian latihan. 4 B 
10 Kejelasan penggunaan istilah. 3 C 
Jumlah skor yang diperoleh 35 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap I 70% 
Berdasarkan pada tabel di atas, dapat diketahui persentase dari penskoran 
dari dosen ahli materi pada aspek pembelajaran tahap 1 mendapatkan 75% yang 
termasuk pada kategori penilaian baik. Validasi pertama dikatakan baik, karena 
materi pembelajaran sudah sesuai untuk kebutuhan pembelajaran tembang 
macapat Sinom, namun masih terdapat sedikit kekurangan pada beberapa 
indikator sehingga harus dilakukan perbaikan sesuai saran dari dosen ahli materi. 
Tabel 15. Hasil Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran Tahap II 
No. Indikator Validasi Tahap II 
Skor Kategori 
1 Kualitas memotivasi siswa. 5 SB 
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar. 4 B 
3 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar. 5 SB 
4 Kebenaran materi. 4 B 
5 Urutan materi. 4 B 
6 Kejelasan uraian materi. 4 B 
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Tabel lanjutan. Hasil Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran 
Tahap II 
7 Ketepatan pemberian contoh dalam membantu 
pemahaman siswa. 
4 B 
8 Ketepatan soal dengan indikator. 4 B 
9 Kecukupan dalam pemberian latihan. 5 SB 
10 Kejelasan penggunaan istilah. 4 B 
Jumlah skor yang diperoleh 43 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap II 86% 
 
 Berdasarkan validasi pada tahap kedua di atas, dapat diketahui persentase 
dari penilaian oleh dosen ahli materi mendapatkan peningkatan pada tahap II 
sebesar 86% yang termasuk pada kategori penilaian sangat baik. Media 
pembelajaran dinyatakan sangat baik karena, setelah melakukan revisi materi 
yang terdapat pada media pembelajaran menjadi sangat variatif. Penilaian oleh 
dosen ahli materi ini terdiri dari sepuluh indikator. Penjabaran setiap indikator 
akan dibahas sebagai berikut 
(1) Kualitas memotivasi siswa 
 Penilaian kualitas memotivasi siswa pada tahap pertama memperoleh skor 
dengan kategori baik. Hal tersebut dapat diartikan media pembelajaran yang 
dikembangkan dikemas dalam bentuk yang menarik dan interaktif. Dosen ahli 
materi memberi saran supaya ditambahkan gambar animasi yang menarik. Selain 
itu dosen ahli media juga memberikan saran supaya ditambahkan nama dan NIM 
pengembang. Setelah dilakukan perbaikan, pada tahap layer intro validasi kedua 
memperoleh skor sangat baik, dan media layak untuk diujicobakan.  
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(2) Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar. 
 Penilaian dosen ahli materi pada tahap pertama menunjukkan kesesuaian 
indikator dengan kompetensi dasar pada media yang dikembangkan.Kesesuaian 
indikator dengan kompetensi dasar dikatakan baik, jika indikator pada media 
pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik satuan pendidikan, 
dan mencapai hasil belajar yang bermutu. 
Validasi tahap I dan II, skor penilaian yang diperoleh pengembang dari 
penilaian dosen ahli materi yaitu skor empat yang berkategori baik. Dosen ahli 
materi hanya memberikan komentar dan masukan agar cakepan untuk siswa SMP 
harus disesuaikan dengan kemampuan siswa, materinya jangan terlalu sulit. 
(3) Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 
Penilaian kualitas memotivasi siswa pada tahap pertama memperoleh skor 
dengan kategori baik. Hal tersebut dapat diartikan media pembelajaran yang 
dikembangkan dikemas dalam bentuk yang menarik dan interaktif. Dosen ahli 
materi menyarankan agar pengembang media membuat tembang Sinom sebanyak 
4 notasi tembang dengan 4 cakepan karena pada validasi pertama pengembang 
hanya membuat tembang sinom sebanyak 2 notasi tembang dengan 4 cakepan. 
 Berdasarkan saran dosen ahli materi, pengembang melakukan perbaikan 
terhadap materi dalam media pembelajaran. Pengembang mencari berbagai 
reverensi yang bisa digunakan untuk membuat materi tembang Sinom menjadi 4 
notasi dengan 4 cakepan. Pada validasi tahap kedua setelah dilakukan revisi dari 
tahap pertama, persentase media pembelajaran meningkat dengan kategori sangat 
baik. 
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(4) Kebenaran materi 
 Aspek kebenaran isi pada validasi tahap pertama pengembang 
memperoleh skor 3 dengan kategori cukup. Dosen ahli materi kemudian 
memberikan saran dan masukan untuk membenarkan materi yang dijabarkan 
dalam media pembelajaran harus sesuai dengan kurikulum yang berlaku dan 
sesuai dengan daftar pustaka. Pengembang kemudian melakukan revisi isi materi 
pada media pembelajaran tembang Sinom sesuai saran dari dosen ahli materi, 
yaitu materi tembang Sinom yang digunakan harus mudah untuk dipahami sesuai 
dengan kemampuan siswa SMP kelas IX. Setelah dilakukan revisi oleh 
pengembang, pada validasi tahap II aspek kebenaran materi memperoleh skor 4 
dengan kategori baik, dan penjabaran materi yang terdapat pada media 
pembelajaran dinyatakan layak untuk diujicobakan. 
(5) Urutan materi 
 Penilaian dosen ahli materi pada tahap validasi pertama dalam aspek 
urutan materi yang ada pada media pembelajaran yang dikembangkan 
mendapatkan skor 3 dengan kategori cukup. Saran dari dosen ahli materi memberi 
saran supaya menyusun materi tembang sinom harus secara urut dari umum ke 
khusus, pengeritian tembang Sinom terlebih dahulu kemudian peugeran tembang 
Sinom. 
 Setelah dilakukan revisi oleh pengembang urutan pengertian tembang 
Sinom dan peugeran tembang Sinom menjadi lebih baik dan tertata dengan rapi. 
Validasi tahap II pada aspek urutan materi memperoleh skor 4 dengan kategori 
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baik, dan media pembelajaran yang dikembangkan representatif dan dapat 
diujikan. 
(6) Kejelasan uraian materi 
 Validasi pertama pada aspek kejelasan uraian materi mendapatkan skor 3 
dengan kategori penilaian cukup. Pada validasi tahap II yang dilakukan oleh 
dosen ahli materi mendapatkan skor 4 dengan kategori penilaian baik. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran tembang Sinom sesuai 
dengan kompetensi yang terdapat pada kurikulum. 
(7) Ketepatan pemberian contoh dalam membantu pemahaman siswa 
 Validasi untuk ketepatan pemberian contoh dalam membantu pemahaman 
siswa pada tahap I dan II, keduanya mendapatkan skor 4 dengan kategori 
penilaian baik. Pengembang menggunakan contoh tembang macapat Sinom yang 
disertai dengan aturan-aturan tembang Sinom dan isi cakepantembang Sinom, 
agar media pembelajaran tembang Sinom lebih mudah untuk dipahami oleh siswa. 
(8) Ketepatan soal dengan indikator 
 Aspek ketepatan soal dengan indikator yang dilakukan dalam validasi 
pertama oleh dosen ahli materi mendapatkan skor 3 dengan kategori penilaian 
cukup. Revisi yang dilakukan pengembang yaitu mengubah kata evaluasi menjadi 
gladhen, kemudian membuat penilaian skor yang disertai dengan kunci jawaban. 
Setelah dilakukan perbaikan, validasi pada tahap kedua pengembang memperoleh 
skor 4 dengan kategori penilaian baik. Artinya soal yang dibuat untuk mengukur 
tingkat pemahaman materi pada media pembelajaran sudah sesuai dengan 
indikator dan dinyatakan untuk layak uji penelitian. 
56 
 
(9) Kecukupan dalam pemberian latihan 
 Aspek kecukupan dalam pemberian latihan dari penilaian dosen ahli 
materi mendapatkan skor 4 dengan kategori penilaian baik. Dikatakan cukup 
karena materi sesuai denga kebutuhan latihan. Dosen ahli materi memberi saran 
supaya bahasa pada latihan soal semuanya menggunakan bahasa Jawa dan 
bahasanya harus mudah dipahami oleh siswa. Pengembang merevisi gladhen agar 
sesuai dengan saran dari dosen ahli materi. Setelah direvisi kemudian dilanjutkan 
tahapan berikutnya. 
 Validasi tahap akhir pengembang memperoleh skor 5 dengan kategori 
penilaian sangat baik, untuk aspek kecukupan dalam pemberian latihan. 
Dikatakan sangat baik karena, pemberia latihan pada media pembelajaran 
dianggap sudah baik untuk dijadikan latihan. Gladhen memuat dua jenis latihan 
yaitu 15 butir soal pilihan ganda dan 5 butir soal menjodohkan. 
(10) Kejelasan pengguaan istilah 
 Validasi pertama pada aspek kejelasan pengguaan istilah, dosen ahli 
materi memberi skor 3 dengan kategori penilaian cukup. Dosen ahli materi 
memberikan saran supaya peggunaan istilah diminimalkan karena akan 
mempersulit siswa sebagai pengguna media. Dalam hal ini siswa sebagai 
pengguna media adalah siswa sekolah menengah pertama. Setelah dilakukan  
perbaikan oleh pengembang, validasi tahap akhir mendapatkan skor 4 dengan 
kategori penilaian baik. Adapun hasil peningkatan persentase dari penilaian dosen 
ahli materi pada aspek pembelajaran sebagai berikut. 
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Tabel 16. Hasil Peningkatan Persentase Validasi Tahap I dan Tahap II oleh 
Dosen Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran 
No. Aspek Tahap I Tahap II 
1 Kualitas memotivasi siswa. 4 5 
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi 
dasar. 
4 4 
3 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar. 4 5 
4 Kebenaran materi. 3 4 
5 Urutan materi. 3 4 
6 Kejelasan uraian materi. 3 4 
7 Ketepatan pemberian contoh dalam 
membantu pemahaman siswa. 
4 4 
8 Ketepatan soal dengan indikator. 3 4 
9 Kecukupan dalam pemberian latihan. 4 5 
10 Kejelasan penggunaan istilah. 3 4 
Jumlah skor keseluruhan 35 43 
Peningkatan persentase 70% 
(Baik) 
86% 
(Sangat 
Baik) 
Keseluruhan validasi aspek pembelajaran yang di mulai dari tahap I 
sampai tahap II menyatakan bahwa, persentase yang dicapai dari penilaian yang 
dilakukan oleh dosen ahli materi mendapatkan peningkatan. Persentase pada tahap 
I mendapatkan 70% menjadi 86% pada tahap II. Pada tahap kedua, peresentase 
86% merupakan peresentase yang masuk dalam kategori sangat baik. Persentase 
sangat baik tersebut, menandakan bahwa materi yang ada pada media 
pembelajaran layak untuk diujicoba. 
b) Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspek Kebenaran Isi 
Tabel 17. Hasil Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspek Kebenaran Isi Tahap I 
No Indikator Validasi Tahap I 
Skor Kategori 
1 Kecukupan bobot materi untuk pencapaian 
tujuan pembelajaran. 
3 C 
2 Kejelasan penyampaian materi. 4 B 
3 Sistem penyajian materi. 4 B 
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Tabel Lanjutan. Hasil Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspek Kebenaran Isi 
Tahap I 
4 Kesesuaian pemberian contoh dengan materi. 3 C 
5 Penggunaan bahasa mudah dipahami. 4 B 
6 Rumusan soal sesuai dengan kompetensi dasar. 4 B 
7 Rumusan soal sesuai dengan indikator. 4 B 
8 Tingkat kesulitan soal sudah sesuai dengan 
pencapaian kompetensi yang diharapkan. 
3 C 
Jumlah skor yang diperoleh 29 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap I 72,5% 
 
Berdasarkan pada tabel diatas, dapat diketahui persentase dari penskoran 
dari dosen ahli materi pada aspek kebenaran isi tahap 1 mendapatkan 72,5% yang 
termasuk pada kategori penilaian baik. Validasi pertama dikatakan baik, karena 
materi pembelajaran sudah sesuai untuk kebutuhan pembelajaran tembang 
macapat Sinom, namun masih terdapat sedikit kekurangan pada beberapa 
indikator sehingga harus dilakukan perbaikan sesuai saran dari dosen ahli materi. 
Tabel 18. Hasil Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspek Kebenaran Isi Tahap 
II 
No Indikator Validasi Tahap II 
Skor Kategori 
1 Kecukupan bobot materi untuk pencapaian 
tujuan pembelajaran. 
4 B 
2 Kejelasan penyampaian materi. 4 B 
3 Sistem penyajian materi. 5 SB 
4 Kesesuaian pemberian contoh dengan materi. 4 B 
5 Penggunaan bahasa mudah dipahami. 4 B 
6 Rumusan soal sesuai dengan kompetensi dasar. 5 SB 
7 Rumusan soal sesuai dengan indikator. 4 B 
8 Tingkat kesulitan soal sudah sesuai dengan 
pencapaian kompetensi yang diharapkan. 
4 B 
Jumlah skor yang diperoleh 34 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap II 85% 
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 Berdasarkan validasi pada tahap kedua di atas, dapat diketahui persentase 
dari penilaian oleh dosen ahli materi mendapatkan peningkatan pada tahap II 
sebesar 85% yang termasuk pada kategori penilaian sangat baik. Validasi kualitas 
media oleh dosen ahli materi pada aspek kebenaran isi dengan penjabaran sebagai 
berikut. 
(1) Kecukupan bobot materi untuk pencapaian tujuan pembelajaran. 
 Validasi tahap pertama yang dilakukan oleh dosen ahli materi, kecukupan 
bobot materi untuk mencapai tujuan pembelajaran mendapatkan skor 3 yang 
termasuk dalam kategori cukup. Dosen ahli materi memberikan saran agar 
pemberian materi tembang Sinom dalam media pembelajaran tidak terlalu sulit. 
Materi tembang Sinom dalam media pembelajaran harus disesuaikan dengan 
ukuran tingkat SMP. 
 Setelah pengembang melakukan revisi, bobot materi tang disajikan sudah 
sesuai dengan ukuran tingkat pembelajaran siswa SMP. Pengembang melakukan 
perbaikan dengan acuan buku pegangan guru. Kecukupan bobot materi untuk 
mencapai tujuan pembelajaran sudah layak untuk diujicobakan pada siswa kelas 
IX Sekolah Menengah Pertama. 
(2) Kejelasan penyampaian materi 
 Kejelasan penyampaian materi pada media pembelajaran tembang Sinom 
tidak terlalu luas. Materi yang dijabarkan yaitu pengertosanipun tembang Sinom, 
peugeranipun tembang Sinom, nyekar macapat Sinom, dan wosing cakepan 
tembang Sinom. Validasi tahap pertama dan kedua mendapatkan skor 4 yang 
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termasuk dalam kategori baik. Artinya, materi yang dijabarkan sudah sesuai dan 
layak untuk diujicobakan. 
(3) Sistem penyajian materi 
 Sistem penyajian media pada validasi pertama mendapatkan skor 4 yang 
termasuk dalam kategori baik. Sistematika pada tahap pertama kurang tepat. 
Pengembang kemudian melakukan revisi. Setelah dilakukan revisi, pada tahap 
validasi akhir sistem penyajian mmateri memperoleh skor 5 yang termasuk dalam 
kategroi sangat baik. Penyajian materi dalam media sudah sesuai dengan sistem 
yang benar. 
(4) Kesesuaian pemberian contoh dengan materi 
 Penilaian dosen ahli materi pada validasi pertama terhadap kesesuaian 
pemberian contoh dengan materi mendapatkan skor 3 yang termasuk dalam 
kategori cukup. Dosen ahli materi memberikan saran supaya contoh tembang 
Sinom yang dimasukkan dalam media pembelajaran yang dikembangkan 
sebanyak empat tembang Sinom. Pengembang selanjutnya menambahkan 
tembang Sinom sehingga menjadi empat. Validasi tahap akhir media 
pembelajaran memperoleh skor 4 yang termasuk dalam kategori baik dan media 
pembelajaran tembang Sinom dinyatakan sudah layak untuk diujicobakan. 
(5) Penggunaan bahasa mudah dipahami 
 Penggunaan bahasa yang digunakan dalam media pada validasi pertama 
dan kedua sudah mendapatkan penilaian baik dan mendapatkan skor 4. 
Penggunaan bahasa dikatakan baik karena sudah sesuai dengan ejaan bahasa 
ragam krama yang benar. Ejaan bahasa yang digunakan juga tidak 
61 
 
membingungkan siswa sebagai pengguna media pembelajaran, dan media 
dinyatakan sudah layak untuk diujikan. 
(6) Rumusan soal sesuai dengan kompetensi dasar 
 Penilaian aspek rumusan soal sesuai dengan kompetensi dasar pada 
validasi pertama mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam kategori baik. Dosen 
ahli materi memberi saran supaya soal mengacu pada kompetensi dasar yang 
terdapat pada kurikulum yang berlaku. Dosen ahli media juga memberi saran 
supaya bahasa pada soal media pembelajaran semua diselaraskan menggunakan 
bahasa Jawa krama. 
 Setelah dilakukan revisi pebaikan soal, maka pada validasi terakhir 
pengembang mendapatkan skor 5 yang termasuk dalam kategori sangat baik. 
Rumusan soal yang dibuat sesuai dengan kompetensi dasar yang ada pada 
kurikulum dan bahasanya juga sudah selaras. Dosen ahli materi kemudian 
menyatakan bahwa media pembelajaran sudah layak untuk diujicobakan. 
(7) Rumusan soal sesuai dengan indikator 
 Kesesuaian rumusan soal sesuai dengan indikator pada validasi tahap 
pertama dan kedua sama-sama mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam kategori 
baik. Dinyatakan baik karena soal media pembelajaran telah sesuai dengan 
indikator. Soal yang diberikan oleh pengembang yaitu sebanyak 15 butir soal 
pelihan ganda dan 5 butir soal menjodohkan. Pengembang membuat soal sesuai 
dengan indikator maupun kompetensi yang ada yaitu, melagukan tembang Sinom. 
Media pembelajaran kemudian dinyatakan layak oleh dosen ahli materi untuk 
diujicobaan. 
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(8) Tingkat kesulitan soal sudah sesuai dengan pencapaian kompetensi yang 
diharapkan. 
 Validasi tahap pertama yang dilakukan oleh ahli materi pada aspek tingkat 
kesulitan siswa sesuai dengan pencapaian kompetensi yang diharapkan 
mendapatkan skor 3 yang termasuk dalam kategori cukup. Dosen ahli materi 
memberikan saran supaya soal yang dibuat bahasanya jangan terlalu sulit dan 
harus disesuaikan dengan pemahaman pengguna media pembelajaran yaitu siswa 
SMP kelas IX. Dosen ahli media juga memberikan saran supaya soal evaluasi 
yang dibuat tidak terlalu menyulitkan pengguna media pembelajaran. 
 Setelah dilakukan revisi oleh pengembang, pada tahap validasi akhir 
pembuatan media pembelajaran mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam 
kategori baik. Artinya, soal evaluasi yang digunakan dalam media pembelajaran 
sesuai dengan kemampuan tingkat pemahaman siswa kelas IX SMP, dan sesuai 
kompetensi yang ditetapkan. Adapun hasil peningkatan persentase dari penilaian 
dosen ahli materi pada aspek kebenaran isi sebagai berikut. 
Tabel 19. Hasil Peningkatan Persentase Validasi Tahap I dan Tahap II oleh 
Dosen Ahli Materi dalam Aspek Kebenaran Isi 
No. Aspek Tahap I Tahap II 
1 Kecukupan bobot materi untuk pencapaian 
tujuan pembelajaran. 
3 4 
2 Kejelasan penyampaian materi. 4 4 
3 Sistem penyajian materi. 4 5 
4 Kesesuaian pemberian contoh dengan materi. 3 4 
5 Penggunaan bahasa mudah dipahami. 4 4 
6 Rumusan soal sesuai dengan kompetensi 
dasar. 
4 5 
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Tabel Lanjutan. Hasil Peningkatan Persentase Validasi Tahap I dan Tahap II 
oleh Dosen Ahli Materi dalam Aspek Kebenaran Isi 
7 Rumusan soal sesuai dengan indikator. 4 4 
8 Tingkat kesulitan soal sudah sesuai dengan 
pencapaian kompetensi yang diharapkan. 
3 4 
Jumlah skor keseluruhan 29 34 
Peningkatan persentase 72,5% 
(Baik) 
85% 
(Sangat 
Baik) 
Berdasarkan validasi kualitas media yang dilakukan oleh dosen ahli materi 
pada aspek kebenaran isi, maka diperoleh rata-rata persentase skor dalam dua 
tahap penilaian. Penilaian validasi tahap pertama memperoleh rata-rata persentase 
72,5% termasuk kategori baik. Media pembelajaran yang dikembangkan masih 
dalam perbaikan. Kemudian, pada validasi tahap kedua memperoleh rata-rata 
persentase 85%, dan termasuk dalam kategori sangat baik. 
Berdasarkan validasi yang dilakukan oleh dosen ahli materi, maka dapat 
diketahui  rata-rata perolehan skor pada aspek pembelajaran, dan aspek kebenaran 
isi. Kedua aspek tersebut memperoleh rata-rata persentase 85,5%. Hasil tersebut 
didapatkan dari hasil akhir penjumlahan pada kedua aspek, yakni aspek 
pembelajaranr 86%, selanjutnya aspek kebenaran isi sebesar 85%, jumlah 
persentase  aspek tersebut kemudian dibagi dengan kedua aspek yang terdapat 
pada penilaian validasi. Peresentase 85,5% merupakan peresentase yang masuk 
dalam kategori sangat baik. Persentase sangat baik tersebut, menandakan bahwa 
media pembelajaran tembang Sinom sudah memenuhi kriteria yang baik dan dapat 
dioperasikan secara maksimal, sehingga media pembelajaran layak untuk 
diujicobakan. 
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2) Validasi Dosen Ahli Media 
Validasi dosen ahli media dilakukan untuk meningkatkan kualitas media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Hal tersebut juga dimaksudkan untuk 
mengetahui kualitas media. Validasi ahli media selanjutnya digunakan sebagai 
dasar untuk mengadakan revisi agar menghasilkan produk media pembelajaran 
yang berkualitas dan layak untuk diujicobakan. Validasi dosen ahli media 
dilakukan oleh ibu Avi Meilawati, S.Pd. MA selaku validator media 
pembelajaran. Beliau adalah salah satu dosen di Jurusan Pendidikan Bahasa Jawa, 
Universitas Negeri Yogyakarta. 
Validasi dilakukan secara bertahap dengan cara menyerahkan layout media 
pembelajaran tembang Sinom. Media pembelajaran yang telah dikembangkan 
dikoreksi mulai dari tampilan awal hingga media dikemas dalam bentuk CD 
(Compact Disc), sehingga dapat diketahui apa sajakah yang harus diperbaiki. 
Perbaikan media dilakukan hingga media dinyatakan layak untuk diujicobakan 
kepada siswa SMP kelas IX. 
Validasi yang dilakukan oleh dosen ahli media meliputi dua aspek 
penilaian, yaitu aspek tampilan meliputi sepuluh indikator yang terdiri dari 
kejelasan petunjuk penggunaan program, keterbacaan dan ketepatan teks atau 
tulisan, ketepatan pemilihan dan komposisi warna, konsistensi penempatan 
tombol (button), kualitas tampilan gambar, sajian animasi, daya dukung musik 
pengiring (backsound), daya dukung gambar dasar (background), kualitas 
tampilan layar (resolution), dan kejelasan suara. Aspek pemrograman meliputi 
sepuluh indikator penilaian yang terdiri dari kejelasan navigasi, konsistensi 
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penggunaan tombol, kejelasan petunjuk, kemudahan penggunaan, efisiensi 
penggunaan layer, efisiensi teks, respon terhadap peserta didik, kecepatan 
program, kemenarikan media, ketepatan penggunaan bahasa. 
a) Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan 
Tabel 20. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan Tahap I 
No. Indikator Validasi Tahap I 
Skor Kategori 
1 Kejelasan petunjuk penggunaan program. 3 C 
2 Keterbacaan dan ketepatan teks atau tulisan. 4 B 
3 Ketepatan pemilihan dan komposisi warna. 3 C 
4 Konsistensi penempatan tombol (button). 3 C 
5 Kualitas tampilan gambar. 4 B 
6 Sajian animasi. 4 B 
7 Daya dukung  musik pengiring (backsound). 4 B 
8 Daya dukung gambar dasar (background). 3 C 
9 Kualitas tampilan layar (resolution). 4 B 
10 Kejelasan suara. 4 B 
Jumlah skor yang diperoleh 36 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap I 72% 
 Berdasarkan pada tabel di atas, dapat diketahui persentase dari penskoran 
penilaian oleh dosen ahli media tahap I dilihat dari segi tampilan mendapatkan 
hasil 72% yang masuk dalam kategori penilaian baik. Media dinyatakan baik 
karena, media pembelajaran secara keseluruhanmenarik namun masih terdapat 
kekurangan pada beberapa indikator sehingga harus dilakukan revisi. 
Tabel 21. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan Tahap II 
No. Indikator Validasi Tahap II 
Skor Kategori 
1 Kejelasan petunjuk penggunaan program. 4 B 
2 Keterbacaan dan ketepatan teks atau tulisan. 4 B 
3 Ketepatan pemilihan dan komposisi warna. 4 B 
4 Konsistensi penempatan tombol (button). 4 B 
5 Kualitas tampilan gambar. 4 B 
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Tabel Lanjutan. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan 
Tahap II 
6 Sajian animasi. 3 C 
7 Daya dukung  musik pengiring (backsound). 4 B 
8 Daya dukung gambar dasar (background). 4 B 
9 Kualitas tampilan layar (resolution). 4 B 
10 Kejelasan suara. 4 B 
Jumlah skor yang diperoleh 39 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap II 78% 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, dapat diketahui persentase setelah 
dilakukan revisi terhadap mediapembelajaran, persentase hasil penilaian  ahli 
media tahap II dilihat dari segi tampilan mengalami peningkatan  hasil menjadi 
78% yang masuk dalam kategori penilaian baik. Media dinyatakan baik karena, 
media pembelajaran secara keseluruhan menarik namun masih terdapat 
kekurangan pada beberapa indikator. Peningkatan penilaian terdapat pada 
indikator  kejelasan petunjuk penggunaan program, ketepatan pemilihan dan 
komposisi warna,  konsistensi penempatan tombol (button), dan daya dukung 
gambar dasar (background). Akan tetapi pada indikator sajian animasi mengalami 
penurunan penilaian. Indikator sajian animasi mengalami penurunan penilaian 
dikarenakan pada saat dilakukan validasi media mengalami error atau kurang 
berfungsi dengan baik, sehingga harus dilakukan revisi. 
Tabel 22. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan Tahap III 
No. Indikator Validasi Tahap III 
Skor Kategori 
1 Kejelasan petunjuk penggunaan program. 4 B 
2 Keterbacaan dan ketepatan teks atau tulisan. 4 B 
3 Ketepatan pemilihan dan komposisi warna. 4 B 
4 Konsistensi penempatan tombol (button). 4 B 
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Tabel Lanjutan. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan 
Tahap III 
5 Kualitas tampilan gambar. 4 B 
6 Sajian animasi. 4 B 
7 Daya dukung  musik pengiring (backsound). 4 B 
8 Daya dukung gambar dasar (background). 4 B 
9 Kualitas tampilan layar (resolution). 4 B 
10 Kejelasan suara. 4 B 
Jumlah skor yang diperoleh 40 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap III 80% 
 Berdasarkan pada tabel di atas, dapat diketahui persentase setelah 
dilakukan revisi terhadap media pembelajaran, persentase hasil penilaian  ahli 
media tahap III dilihat dari segi tampilan mengalami peningkatan  hasil menjadi 
80% yang masuk dalam kategori penilaian baik. Peningkatan penilaian terdapat 
pada indikator sajian animasi. Media masih terdapat kekurangan  dan ketelitian 
pengembang pada beberapa indikator sehingga harus dilakukan perbaikan. 
Tabel 23. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan Tahap IV 
No. Indikator Validasi Tahap IV 
Skor Kategori 
1 Kejelasan petunjuk penggunaan program. 4 B 
2 Keterbacaan dan ketepatan teks atau tulisan. 5 SB 
3 Ketepatan pemilihan dan komposisi warna. 4 B 
4 Konsistensi penempatan tombol (button). 4 B 
5 Kualitas tampilan gambar. 4 B 
6 Sajian animasi. 4 B 
7 Daya dukung  musik pengiring (backsound). 5 SB 
8 Daya dukung gambar dasar (background). 4 B 
9 Kualitas tampilan layar (resolution). 4 B 
10 Kejelasan suara. 4 B 
Jumlah skor yang diperoleh 42 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap IV 84% 
 Berdasarkan pada tabel di atas, dapat diketahui setelah dilakukan revisi 
sebanyak tiga kali terhadap media pembelajaran, persentase dari penilaian oleh 
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dosen ahli media pada tahap akhir dari segi tampilan mendapatkan peningkatan 
sebesar 84% yang termasuk dalam kategori penilaian sangat baik. Dinyatakan 
sangat baik karena, keseluruhan tampilan media pembelajaran tembang macapat 
Sinom sangat menarik. Validasi oleh dosen ahli media terdapat sepuluh indikator. 
Indikator yang terdapat pada lembar validasi dilihat dari aspek tampilan 
dijabarkan sebagai berikut. 
(1) Kejelasan petunjuk penggunaan program 
 Validasi yang dilakukan oleh dosen ahli media pada tahap I mendapatkan 
skor  yang termasuk dalam kategori penilaian cukup. Dosen ahli media memberi 
saran supaya warna background pada menu pandom diselaraskan dengan 
background pada menu yang lainnya. Dosen ahli media juga memberi saran pada 
menu pandom nomer 2 dan 3 kata saged milih diganti dengan kata milih. 
 Setelah dilakukan perbaikan pada background pandom dan pada pandom 
nomer 1 dan 2 yaitu kata saged milih diganti dengan kata milih, aspek kejelasan 
petunjuk penggunaan program pada validasi tahap II, III, dan IV mendapatkan 
skor 4 yang termasuk dalam kategori penilaian baik. Artinya, penggunaan 
program dalam media pembelajaran sudah sesuai dengan petunjuk yang tertulis 
dalam menu pandom. 
(2) Keterbacaan dan ketepatan teks atau tulisan 
 Validasi untuk indikator keterbacaan dan ketepatan teks atau tulisan pada 
validasi I, II, III memperoleh skor 4 yang termasuk dalam kategori penilaian baik. 
Kategori baik diberikan karena teks pada media pembelajaran sudah jelas dan 
dapat dibaca. Tulisan tidak terlalu kecil dan tidak terlalu besar. Dosen ahli media 
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memberi sarap supaya pada menu glosarium, agar tatanan tulisan berdasarkan 
kamus. Dosen ahli media juga memberi saran supaya kata evaluasi pada menu 
gladhen menjadi kata gladhen. 
 Pada tahap terakhir setelah dilakukan revisi pada menu glosarium dan 
menu gladhen sesuai dengan saran dosen ahli media, indikator keterbacaan dan 
ketepatan teks atau tulisan mendapatkan peningkatan denagn mendapatkan skor 5 
yang termasuk dalam kategori sangat baik. Kategori dinyatakan sangat baik 
dengan syarat keterbacaan teks jelas, font size yang digunakan tidak terlalu kecil 
maupun tidak terlalu besar. Teks pada setiap slide tidak terlalu sedikit maupun 
banyak. Sehingga inti dari media pembelajaran dapat diterima dan dipahami siswa 
dengan baik. 
(3) Ketepatan pemilihan dan komposisi warna 
 Ketepatan pemilihan dan komposisi warna pada tahap pertama 
mendapatkan skor 3 yang termasuk dalam kategori penilaian cukup. Artinya, 
pengembang dalam memilih warna yang dipakai untuk media pembelajaran 
kurang sesuai. Dosen ahli media memberikan saran supaya komposisi warna pada 
teks dan tombol volume dibuat segradasi dengan warna pada keseluruhan media 
pembelajaran. 
 Setelah dilakukan revisi oleh pengembang pada komposisi warna teks dan 
pada tombol volume, validasi ke II, III, dan IV penilaian hasil media 
pembelajaran memperoleh peningkatan nilai menjadi 4 yang termasuk dalam 
kategori penilaian bagus. Hal tersebut dapat diartikan bahwa penilaian ketepatan 
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pemilihan dan komposisi warna yang digunakan dalam media pembelajaran sudah 
baik dan layak untuk diujicobakan. 
(4) Konsistensi penempatan tombol (button). 
 Penilaian pada indikator keempat yaitu konsistensi penempatan 
tombol(button) oleh dosen ahli media pada tahap pertama mendapatkan skor 3 
yang termasuk dalam kategori penilaian cukup. Penempatan tombol masih kurang 
sesuai. Dosen ahli materi memberi masukan supaya ada tombol play dan pause 
pada materi nyekar macapat Sinom. Dosen ahli media juga meminta pengembang 
untuk merevisi pada tombol medal yang kurang tepat atau terbalik. 
 Setelah pengembang melakukan perbaikan dengan menambahkan tombol 
play dan pause pada materi nyekar macapat Sinom dan merevisi pada tombol 
medal, validasi tahap II, III, IV pada aspek konsistensi penempatan tombol 
(button) mengalami peningkatan skor menjadi 4 yang termasuk dalam kategori 
penilaian baik. Tombol-tombol yang digunakan dalam media pembelajaran sudah 
konsisten dan media dinyatakan sudah layak untuk diujicobakan. 
(5) Kualitas tampilan gambar 
 Penilaian indikator kualitas tampilan gambar oleh ahli media mendapatkan 
skor 4 yang termasuk dalam kategori penilaian baik. Validasi dengan penilaian 
baik didapat pada validasi tahap I, II, III, IV. Kategori baik artinya bahwa, 
kualitas tampilan sudah sesuai dengan kebutuhan. Gambar yang digunakan pada 
media tidak pecah pada saat media pembelajaran dijalankan. Hal tersebut 
dikarenakan resolution gambar yang digunakan memiliki ukuran yang tinggi. 
Saran dari dosen ahli media agar tampilan media dicerahkan. 
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(6) Sajian animasi 
 Validasi tahap pertama pada indikator sajian animasi mendapatkan skor 4 
yang termasuk dalam kategori penilaian baik. Pada validasi ke II skor pada 
indikator sajian animasi mengalami penurunan nilai yaitu 3 yang termasuk dalam 
kategori cukup. Penilaian pada validasi II menurun dikarenakan media 
pembelajaran pada animasi tanda benar atau salah jawaban dalam menu gladhen 
mengalami trouble atau error. Dosen ahli media membeikan saran supaya 
diperbaiki lagi pada animasi tanda benar atau salah jawaban dalam menu gladhen. 
 Setelah dilakukan revisi oleh pengembang, penilaian validasi III dan IV 
meningkat lagin mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam kategori penilaian 
baik. Dinyatakan baik oleh dosen ahli media karena, keseluruhan tampilan dan 
animasi dalam media pembelajaran sudah sesuai dengan kebutuhan. Selain itu 
pengembang membuat konsep untuk memberikan icon yang berbeda-beda pada 
setiap jawaban benar dan salah, setiap soal memiliki gambar animasi yang 
berbeda. Pengembang membuat gambar animasi yang berbeda, agar gambar tidak 
monoton dan siswa tidak bosan. 
(7) Daya dukung musik pengiring (backsound) 
 Validasi daya dukung musik pengiring tahap I, II, III mendapatkan skor 4 
yang termasuk dalam kategori baik. Kategorti baik artinya musik iringan pada 
media pembelajaran tersebut sudah jelas dan baik. Dosen ahli media memberikan 
saran supaya musik pengiring diselaraskan. Dosen ahli media juga memberi saran 
supaya pada musik iringan musiknya tidak ada yang sama (double) dan bertema 
musik dolanan. 
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 Validasi tahap terakhir, indikator daya dukung musik pengiring 
mendapatkan skor 5 yang termasuk dalam kategori penilaian sangat baik. Musik 
yang digunakan semua bertemakan musik dolanan dan berunsur Jawa dan sudah 
selaras. Musik pada media pembelajaran ini dapat dimatikan dengan meng-klik 
tombol yang telah tersedia. 
(8) Daya dukung gambar dasar (background) 
 Daya dukung gambar dasar yang diunakan pada media pembelajaran, 
tahap pertama mendapatkan skor penilaian 3 yang termasuk dalam kategori 
cukup. Dosen ahli media memberikan saran agar warna gambar dasar atau 
background dalam semua aspek tampilan diselaraskan. Warna gambar dasar 
awalnya dominan berwarna biru. 
 Setelah dilakukan revisi, yaitu penggantian background dari warna biru 
menjadi coklat yang disesuaikan dengan warna lainnya sehingga serasi. Validasi 
tahap II, III, dan IV media pembelajaran mendapatkan skor 4 yang termasuk 
dalam kategori penilaian baik. Dosen ahli media menyatakan media pembelajaran 
sudah layak untuk diujicobakan. 
(9) Kualitas tampilan layar (resolution) 
 Penilaian dosen ahli media pada aspek kualitas tampilan layar (resolution) 
pada validasi pertama hingga tahap akhir mendapatkan skor 4 yang termasuk 
dalam kategori penilaian baik. Hal ini dapat diartikan bahwa kualitas tampilan 
layar (resolition) sudah baik dengan ukuran layar penuh dan gambar pada media 
sudah cerah. Memperjelas siswa dalam menggunakannya. Dosen ahli media 
menatakan media pembelajaran sudah layak untuk diujicobakan 
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(10) Kejelasan suara 
 Validasi pada tahap pertama sampai tahap akhir pada indikator kejelasan 
suara termasuk dalam kategori penilaian baik dengan perolehan skor 4. Kategori 
diartikan baik bahwa kejelasan suara sudah sesuai dengan kriteria untuk media 
tembang Sinom. Suara pada media pembelajaran terdengar jelas. Apabila volume 
media tembang Sinom dikeraskan, suara masih terdengar jelas dan tidak pecah. 
Musik iringan terdengar jelas dan menarik. Adapun hasil peningkatan persentase 
dari penilaian dosen ahli media pada aspek tampilan sebagai berikut. 
Tabel 24. Hasil Peningkatan Persentase Validasi Tahap I, Tahap II, Tahap III, 
dan Tahap IV oleh Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan 
No Indikator Tahap 
I 
Tahap 
II 
Tahap 
III 
Tahap 
IV 
1 Kejelasan petunjuk penggunaan program. 3 4 4 4 
2 Keterbacaan dan ketepatan teks atau tulisan. 4 4 4 5 
3 Ketepatan pemilihan dan komposisi warna. 3 4 4 4 
4 Konsistensi penempatan tombol (button). 3 4 4 4 
5 Kualitas tampilan gambar. 4 4 4 4 
6 Sajian animasi. 4 3 4 4 
7 Daya dukung  musik pengiring (backsound). 4 4 4 5 
8 Daya dukung gambar dasar (background). 3 4 4 4 
9 Kualitas tampilan layar (resolution). 4 4 4 4 
10 Kejelasan suara. 4 4 4 4 
Jumlah skor keseluruhan 36 39 40 42 
Peningkatan persentase 72% 
(Baik) 
78% 
(Baik) 
80% 
(Baik) 
84% 
(Sanga
t Baik) 
 Keseluruhan validasi aspek tampilan yang di mulai dari tahap I, II, III 
sampai tahap IV menyatakan bahwa, persentase yang dicapai dari penilaian yang 
dilakukan oleh dosen ahli materi mendapatkan peningkatan. Persentase pada tahap 
I mendapatkan 72% menjadi 78% pada tahap II, meningkat pada tahap III sebesar 
80%, dan pada tahap terakhir meningkat lagi menjadi 84%. Persentase tersebut 
74 
 
dikatakan dalam kategori sangat baik karena  tampilan yang ada pada media 
pembelajaran tersebut sudah memenuhi kriteria yang baik dan dapat memotivasi 
siswa dengan tampilan yang menarik sehingga media pembelajaran layak untuk 
diujicobakan. 
b) Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman 
Tabel 25. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman Tahap I 
No. Indikator Validasi Tahap I 
Skor Kategori 
1 Kejelasan navigasi. 4 B 
2 Konsistensi penggunaan tombol. 4 B 
3 Kejelasan petunjuk. 4 B 
4 Kemudahan penggunaan. 4 B 
5 Efisiensi penggunaan layer. 4 B 
6 Efisiensi teks. 4 B 
7 Respon terhadap peserta didik. 3 C 
8 Kecepatan program. 4 B 
9 Kemenarikan media. 4 B 
10 Ketepatan penggunaan bahasa. 3 C 
Jumlah skor yang diperoleh 38 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap I 76% 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, dapat diketahui persentase dari validasi 
oleh dosen ahli media pada tahap I dilihat dari segi pemrograman mendapatkan 
hasil rata-rata 76% yang termasuk dalam kategori penilaian baik. Dikatakan baik 
karena, secara keseluruhan program pada media pembelajaran dapat membantu 
proses penggunaan media pembelajaran. Akan tetapi masih terdapat kekurangan 
sehingga harus dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dosen ahli media. 
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Tabel 26. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman Tahap II 
No. Indikator Validasi Tahap II 
Skor Kategori 
1 Kejelasan navigasi. 4 B 
2 Konsistensi penggunaan tombol. 4 B 
3 Kejelasan petunjuk. 4 B 
4 Kemudahan penggunaan. 4 B 
5 Efisiensi penggunaan layer. 4 B 
6 Efisiensi teks. 4 B 
7 Respon terhadap peserta didik. 4 B 
8 Kecepatan program. 4 B 
9 Kemenarikan media. 4 B 
10 Ketepatan penggunaan bahasa. 3 C 
Jumlah skor yang diperoleh 39 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap II 78% 
 Berdasarkan pada tabel di atas, dapat diketahui persentase dari validasi 
oleh dosen ahli media pada tahap II meningkat dibandingkan dengan validasi I. 
Peningkatan hasil pada validasi II dengan rata-rata 78% yang termasuk dalam 
kategori penilaian baik. Peningkatan penilaian yaitu pada indikator respon 
terhadap peserta didik. Penilaian dikatakan baik karena, secara keseluruhan 
program pada media pembelajaran dapat membantu proses penggunaan media 
pembelajaran. Akan tetapi masih terdapat kekurangan pada beberapa indikator 
sehingga harus dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dosen ahli media. 
Tabel 27. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman Tahap 
III 
No. Indikator Validasi Tahap III 
Skor Kategori 
1 Kejelasan navigasi. 4 B 
2 Konsistensi penggunaan tombol. 4 B 
3 Kejelasan petunjuk. 4 B 
4 Kemudahan penggunaan. 4 B 
5 Efisiensi penggunaan layer. 4 B 
6 Efisiensi teks. 4 B 
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Tabel lanjutan. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman 
Tahap III 
7 Respon terhadap peserta didik. 4 B 
8 Kecepatan program. 4 B 
9 Kemenarikan media. 4 B 
10 Ketepatan penggunaan bahasa. 4 B 
Jumlah skor yang diperoleh 40 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap III 80% 
 Berdasarkan pada tabel di atas, dapat diketahui persentase dari validasi 
oleh dosen ahli media pada tahap III meningkat. Peningkatan hasil pada validasi 
III dengan rata-rata 80% yang termasuk dalam kategori penilaian baik. 
Peningkatan penilaian yaitu pada indikator ketepatan penggunaan bahasa. 
Penilaian dikatakan baik karena, secara keseluruhan program pada media 
pembelajaran dapat membantu proses penggunaan media pembelajaran. Akan 
tetapi masih terdapat kekurangan pada beberapa indikator sehingga harus 
dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dosen ahli media. 
Tabel 28. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman Tahap 
IV 
No. Indikator Validasi Tahap IV 
Skor Kategori 
1 Kejelasan navigasi. 4 B 
2 Konsistensi penggunaan tombol. 4 B 
3 Kejelasan petunjuk. 4 B 
4 Kemudahan penggunaan. 5 SB 
5 Efisiensi penggunaan layer. 4 B 
6 Efisiensi teks. 4 B 
7 Respon terhadap peserta didik. 5 SB 
8 Kecepatan program. 4 B 
9 Kemenarikan media. 4 B 
10 Ketepatan penggunaan bahasa. 4 B 
Jumlah skor yang diperoleh 42 
Persentase hasil rata-rata validasi tahap IV 84% 
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 Berdasarkan pada tabel di atas, diketahui persentase dari penilaian dosen 
ahli media pada tahap IV yang dilihat dari segi pemrograman mendapatkan 
peningkatan hasil sebesar 84% yang termasuk dalam kategori sangat baik. Media 
pembelajaran dinyatakan sangat baik karena, keseluruhan program yang dimulai 
dari aspek kejelasan navigasi hingga kemenarikan media sangat membantu proses 
pembelajaran. Adanya petunjuk penggunaan, penambahan tombol untuk 
mempermudah pengoperasian media pembelajaran, dan kemenarikan media 
membuat siswa termotofasi dalam pembelajaran. Sembilan indikator pada 
penilaian yang dilihat dari segi pemrograman dijabarkan sebagai berikut. 
(1) Kejelasan navigasi 
 Validasi oleh dosen ahli media pada indikator kejelasan navigasi pada 
tahap pertama sampai tahap terakhir mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam 
kategori penilaian baik. Dinyatakan baik karena, pada setiap menu sudah terdapat 
tombol back. Tombol navigasi dapat mempermudah siswa dalam penggunaan 
media pembelajaran tembang Sinom. Dosen ahli media menyatakan bahwa media 
pembelajaran sudah layak untuk diujicobakan. 
(2) Konsistensi penggunaan tombol 
 Validasi pada indikator konsistensi penggunaan tombol mendapatkan skor 
4 yang masuk dalam kategori penilaian baik. Kategori baik diperoleh untuk 
validasi pertama sampai validasi terakhir. Tombol yang disediakan dalam media 
pembelajaran tembang Sinom dapat digunakan untuk mengoperasikan media 
sesuai dengan kebutuhan dan tempatnya. Dalam media pembelajaran juga tersedia 
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panduan penggunaan tombol. Tombol yang tersedia memudahkan siswa dalam 
menggunakan media pembelajaran tembang macapat Sinom. 
(3) Kejelasan petunjuk 
Tahap awal sampai tahap akhir pada validasi yang dilakukan oleh dosen 
ahli media, untuk kejelasan petunjuk secara keseluruhan sudah baik. Pengembang 
membuat petunjuk-petunjuk untuk mempermudah penggunaan dan pengerjaan. 
Petunjuk pengoperasian media pembelajaran maupun petunjuk untuk latihan soal 
dan melagukan tembang Sinom sudah cukup jelas dan mudah dipahami oleh 
pengguna media. Keempat tahap validasi pada indikator ini mendapatkan skor 4 
yang masuk dalam kategori penilaian baik. 
(4) Kemudahan penggunaan 
 Kemudahan penggunaan pada validasi I, II, dan III mendapatkan skor 4 
yang termasuk dalam kategori penilaian baik. Kemudian pada validasi tahap akhir 
pada indikator kemudahan penggunaan mendapatkan skor 5 yang termasuk dalam 
kategori penilaian sangat baik. Hal tersebut dapat diartikan bahwa media yang 
dikembangkan tidak mempersulit siswa dalam penggunaannya. Pada media 
pembelajaran juga sudah dilengkapi petunjuk-petunjuk untuk memudahkan siswa 
dalam penggunaan media tersebut. 
(5) Efisiensi penggunaan layer 
 Validasi pada indikator lima untuk efisiensi penggunaan layer 
mendapatkan perolehan skor 4 pada tahap validasi pertama hingga validasi tahap 
terakhir. Efisiensi penggunaan layer termasuk ke dalam kategori baik. Kategori 
tersebut bermakna bahwa layer yang ada, sesuai dengan materi. Materi yang 
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dimuat pada layer tidak terlalu penuh. Penggunaan teks maupun kalimat dapat 
menyesuaikan panjang dan lebar layer. Secara keseluruhan penggunaan layer 
sudah efisiensi. 
(6) Efisiensi teks 
Teks atau tulisan yang menerangkan materi secara keseluruhan sudah 
efisiensi. Penjabaran dari setiap materi untuk tembang Sinom, tidak terlalu 
panjang dan dapat terjangkau oleh jam mata pelajaran. Materi tembang Sinom 
dapat tersampaikan dengan penggunaan teks maupun kalimat yang sederhana 
sehingga mudah dipahami oleh siswa SMP. Dalam validasi untuk indikator 
efisiensi teks pada tahap pertama hingga tahap terakhir memperoleh skor 4 yang 
termasuk dalam kategori penilaian baik. 
(7) Respon terhadap peserta didik 
 Validasi pertama pada indikator respon terhadap pesert didik mendapatkan 
skor 3 yang masuk dalam kategori penilaian cukup. Saran dari dosen ahli media, 
pengembang supaya melakukan perbaikan penambahan gambar pada ghladhen 
untuk menentukan baik dan kurang baiknya jawaban siswa. Setelah dilakukan 
perbaikan, pada validasi tahap II dan III mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam 
kategori penilaian baik. Dosen ahli media memberikan saran lagi supaya setelah 
semua gladhen selesai dikerjakan, muncul kunci jawaban dari gladhen tersebut. 
 Setelah dilakukan revisi, indikator respon terhadap peserta didik 
mendapatkan skor 5 yang termasuk dalam kategori penilaian sangat baik. Adanya 
respon terhadap peserta didik dapat meningkatkan semangat dan ketertarikan 
terhadap media pembelajaran. Media pembelajaran yang berbentuk compact disk, 
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dapat digunakan pada komputer dimana saja dan dapat digunakan secara 
kelompok maupun individu. 
(8) Kecepatan program 
 Indikator kecepatan program pada validasi tahap pertama hingga tahap 
terakhir mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam kategori penilaian baik. 
Dinyatakan baik karena, media yang dikembangkan dalam penggunaannya tidak 
membutuhkan waktu yang lama. Kecepatan program yang ada pada media 
pembelajaran tembang macapat Sinom memiliki kecepatan program yang sudah 
baik. Program yang dihasilkan tidak mempunyai ukuran file yang terlalu besar. 
(9) Kemenarikan media 
 Pada validasi tahap pertama hingga tahap akhir untuk indikator 
kemenarikan media pembelajaran tembang Sinom mendapatkan skor 4 yang 
termasuk dalam kategori penilaian baik. Kemenarikan media dengan kategori 
tersebut menandakan bahwa, dari awal sampai akhir proses produksi media 
terlaksana dengan baik. Mulai dari proses pengumpulan referensi untuk materi, 
rekaman suara untuk temabng Sinom, sampai akhir produksi media pembelajaran 
secara keseluruhan terlaksana dengan baik. Dosen ahli media menyrankan untuk 
memperbaiki bagian-bagian seperti pembenaran kata atau kalimat yang terdapat 
pada media pembelajaran. 
(10) Ketepatan penggunaan bahasa 
 Ketepatan penggunaan bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran 
yang dikembangkan pada validasi I dan II masih tergolong dalam kategori 
penilaian cukup. Menurut dosen ahli media, ejaan bahasa ragam krama masih 
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kurang tepat. Bahasa yang digunakan masih berampur dengan bahasa Indonesia. 
Sesuai dengan saran dosen ahli media tersebut, pengembang kemudian melakukan 
perbaikan, validasi tahap III dan IV pada indikator ketepatan penggunaan bahasa 
mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam kategori penilaian baik, dan media 
pembelajaran tembang Sinom layak untuk diujicobakan. Adapun hasil 
peningkatan persentase dari penilaian dosen ahli media pada aspek pemrograman 
sebagai berikut. 
Tabel 29. Hasil Peningkatan Persentase Validasi Tahap I, Tahap II, Tahap III, 
dan Tahap IV oleh Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman 
No Indikator Tahap I Tahap II Tahap III Tahap IV 
1 Kejelasan navigasi. 4 4 4 4 
2 Konsistensi penggunaan tombol. 4 4 4 4 
3 Kejelasan petunjuk. 4 4 4 4 
4 Kemudahan penggunaan. 4 4 4 5 
5 Efisiensi penggunaan layer. 4 4 4 4 
6 Efisiensi teks. 4 4 4 4 
7 Respon terhadap peserta didik. 3 4 4 5 
8 Kecepatan program. 4 4 4 4 
9 Kemenarikan media. 4 4 4 4 
10 Ketepatan penggunaan bahasa. 3 3 4 4 
Jumlah skor keseluruhan 38 39 40 42 
Peningkatan persentase 76% 
(Baik) 
78% 
(Baik) 
80% 
(Baik) 
84% 
(Sangat 
Baik) 
 Keseluruhan validasi aspek pemrograman yang di mulai dari tahap I, II, III 
sampai tahap IV menyatakan bahwa, persentase yang dicapai dari penilaian yang 
dilakukan oleh dosen ahli materi mendapatkan peningkatan. Persentase pada tahap 
I mendapatkan 76% menjadi 78% pada tahap II, meningkat pada tahap III sebesar 
80%, dan pada tahap terakhir meningkat lagi menjadi 84%.  
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Berdasarkan validasi yang dilakukan oleh dosen ahli media, maka dapat 
diketahui  rata-rata perolehan skor pada aspek pembelajaran, dan aspek kebenaran 
isi. Kedua aspek tersebut memperoleh rata-rata persentase 84%. Hasil tersebut 
didapatkan dari hasil akhir penjumlahan pada kedua aspek, yakni aspek tampilan 
sebesar 84%,  selanjutnya aspek pemograman sebesar 84%, jumlah persentase 
aspek tersebut kemudian dibagi dengan kedua aspek yang terdapat pada penilaian 
validasi. Peresentase 84% merupakan peresentase yang masuk dalam kategori 
sangat baik. Persentase sangat baik tersebut, menandakan bahwa media 
pembelajaran tembang Sinom sudah memenuhi kriteria yang baik dan dapat 
dioperasikan secara maksimal, sehingga media pembelajaran layak untuk 
diujicobakan. 
3) Penskoran Kualitas Media Pembelajaran oleh Guru Bahasa Jawa 
Penskoran kualitas media pembelajaran oleh guru bahasa Jawa dilakukan 
untuk mengukur tingkat kualitas media pembelajaran dari segi ketepatan konsep 
dengan kompetensi maupun kualitas tampilan. Penilaian guru mata pelajaran 
bahasa Jawa berbentuk lembar evaluasi, saran, dan komentar tentang media 
pembelajaran yang dikembangkan. Penskoran kualitas media pembelajaran oleh 
guru bahasa Jawa dilakukan setelah validasi oleh dosen ahli materi dan dosen ahli 
media. Penskoran kualitas media tersebut dilakukan oleh bapak Agus Sunarta. 
Beliau adalah guru bahasa Jawa kelas IXdi SMP Negeri 4 Ngawen, Gunung 
Kidul, Yogyakarta. 
Berdasarkan hal tersebut, guru bahasa Jawa dapat melakukan penelitian 
ketika ujicoba berlangsung. Guru dapat melihat secara langsung bagaimana cara 
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penggunaan media dalam proses pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh 
guru bahasa Jawa meliputi dua aspek penilaian, yaitu aspek ketepatan konsep 
dengan kompetensi, dan aspek kualitas tampilan. 
a) Aspek Ketepatan Konsep dengan Kompetensi 
Tabel 30. Hasil penelitian Guru Bahasa Jawa pada Aspek Konsep dan 
Kompetensi 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar yang 
terdapat pada KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan). 
4 Baik 
2 Kejelasan penggunaan materi dalam contoh. 5 Sangat Baik 
3 Kejelasan evaluasi atau latihan yang diberikan 
dalam media. 
4 Baik 
4 Kesesuaian media dengan kompetensi dasar. 4 Baik 
5 Ketepatan penggunaan bahasa dan ejaan dalam 
media. 
4 Baik 
Jumlah skor yang diperoleh 21 Sangat 
Baik Rata-rata persentase pemerolehan skor penilaian 84% 
 Berdasarkan pada tabel di atas, maka dapat diketahui penskoran kualitas 
media pembelajaran pada aspek ketepatan konsep dengan kompetensi oleh guru 
mata pelajaran bahasa Jawa mendapatkan penilaian sangat baik. Penjabaran 
penskoran kualitas media pembelajaran oleh guru bahasa Jawa adalah sebagai 
berikut. 
(1) Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar yang terdapat pada KTSP 
(Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan). 
 Penilaian yang dilakukan oleh guru mata pelajaran bahasa Jawa terhadap 
produk media pembelajaran yang dikembangkan pada indikator Kesesuaian 
materi dengan kompetensi dasar yang terdapat pada KTSP (Kurikulum Tingkat 
Satuan Pendidikan), mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam kategori penilaian 
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baik. Hal tersebut dapat diartikan bahwa materi tembang Sinom yang 
dikembangkan dalam media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku 
saat ini. Berdasarkan kurikulum KTSP, materi tembang Sinom merupakan materi 
pembelajaran kelas IX Sekolah Menengah Pertama pada semester gasal dengan 
kompetensi dasar melagukan tembang Sinom di Provinsi Daerah Istimewa 
Yogyakarta. 
(2) Kejelasan penggunaan materi dalam contoh 
 Kejelasan penggunaan materi dalam contoh yang diberikan dalam media 
pembelajaran tembang Sinom memperoleh skor 5 yang termasuk dalam kategori 
penilaian sangat baik. Hal tersebut dapat diartikan bahwa contoh materi yang 
disajikan dalam media pembelajaran sudah sesuai dengan urutan. Contoh yang 
disajikan dalam media pembelajaran tembang Sinom berjumlah empat jenis 
tembang Sinom. 
(3) Kejelasan evaluasi atau latihan yang diberikan dalam media 
 Indikator kejelasan evaluasi atau latihan yang diberikan dalam media, 
berdasarkan penilaian guru mata pelajaran bahasa Jawa mendapatkan penilaian 
baik. Hal tersebut didukung dengan adanya petunjuk dalam mengerjakan soal 
evaluasi yang terdapat pada menu gladhen, sehingga siswa dapat belajar secara 
mandiri. Pemberian evaluasi membantu siswa dalam mengukur tingkat 
pemahaman terhadap materi tembang Sinom. 
(4) Kesesuaian media dengan kompetensi dasar 
 Kesesuaian media dengan kompetensi dasar memperoleh skor 4 yang 
termasuk dalam kategori penilaian baik. Dinyatakan baik karena, kompetensi 
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dasar melagukan tembang Sinom sudah sesuai dengan media pembelajaran yang 
dilengkapi dengan contoh melagukan tembang Sinom untuk memudahkan siswa 
dalam pembelajaran. Sehingga media pembelajaran tembang Sinom dapat 
digunakan untuk latihan belajar mandiri siswa. 
(5) Ketepatan penggunaan bahasa dan ejaan dalam media 
 Pada indikator ketepatan penggunaan bahasa dan ejaan dalam media 
pembelajran yang dikembangkan, menurut penilaian guru bahasa Jawa termasuk 
dalam kategori baik. Dinyatakan baik karena, bahasa dan ejaan yang digunakan 
sebagai penjabaran materi tembang Sinom, sudah sesuai dengan ejaan ragam 
bahasa Jawa krama yang benar. Media pembelajaran akan lebih mudah dipahami 
apabila digunakan secara berulang. 
b) Aspek Kualitas Tampilan 
Tabel 31. Hasil penilaian Guru Bahasa Jawa pada Aspek Kualitas Tampilan 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kejelasan petunjuk belajar dalam penggunaan 
media pembelajaran berbasis komputer. 
5 Sangat Baik 
2 Tampilan menu pada media pembelajaran. 5 Sangat Baik 
3 Penggunaan gambar dasar (background) dan 
pemilihan gambar. 
4 Baik 
4 Jenis dan ukuran teks. 4 Baik 
5 Komposisi warna. 4 Baik 
Jumlah skor yang diperoleh 22 Sangat 
Baik Rata-rata persentase pemerolehan skor penilaian 88% 
 Berdasarkan pada tabel tersebut, maka dapat diartikan bahwa kualitas 
media pembelajaran pada aspek kualitas tampilan oleh guru bahasa Jawa 
mendapatkan penilaian sangat baik. Lima indikator yang terdapat pada validasi 
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aspek kualitas media oleh guru mata pelajaran bahasa Jawa dijabarkan sebagai 
berikut. 
(1) Kejelasan petunjuk belajar dalam penggunaan media pembelajaran berbasis 
komputer 
 Aspek kualitas tampilan yang dinilaia oleh guru bahasa Jawa pada 
indikator kejelasan petunjuk belajar dalam penggunaan media pembelajaran 
berbasis komputer mendapatkan penilaian sangat baik degan skor 5. Dinyatakan 
sangat baik karena, petunjuk penggunaan media dan petunjuk dalam mengerjakan 
latihan soal pada menu gladhen sudah lengkap. Petunjuk media memudahkan 
siswa sebagai pengguna media pembelajaran. 
(2) Tampilan menu pada media pembelajaran 
 Indikator tampilan menu pada media pembelajaran, menurut penilaian 
guru bahasa Jawa mendapatkan skor 5 yang masuk dalam kategori penilaian 
sangat baik. Hal tersebut dapat diartikan bahwa sajian menu yang terdapat dalam 
media pembelajaran memudahkan siswa dalam proses pembelajaran tembang 
Sinom. Tampilan dalam media pembelajaran menyajikan beberapa menu yang 
digunakan dan sesuai dengan pembelajaran sehingga mempermudah dalam proses 
pembelajaran. 
(3) Penggunaan gambar dasar (background) dan pemilihan gambar 
 Penilaian pada inikator penggunaan gambar dasar (background) dan 
pemilihan gambar oleh guru mata pelajaran bahasa Jawa mendapatkan skor 4 
yang termasuk dalam kategori penilaian baik. Guru bahasa Jawa menyatakan baik 
karena, sajian background yang digunakan sudah sesuai. Pemilihan warna coklat 
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tidak terlalu terang sehingga nyaman dan menarik untuk dilihat. Gambar-gambar 
yang terdapat pada background media pembelajaran sudah sesuai dengan tema 
Jawa. Sajian background dan gambar akan menambah ketertarikan siswa untuk 
belajar materi tembang Sinom. 
(4) Jenis dan ukuran teks 
 Indikator jenis dan ukuran teks mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam 
kategori penilaian baik berdasarkan penilaian yang dilakukan guru mata pelajaran 
bahasa Jawa. Dinyatakan baik karena, jenis serta ukuran teks pada media 
pembelajaran tidak terlalu kecil sehingga teks dapat terbaca dengan baik. 
(5) Komposisi warna 
 Indikator komposisi warna dalam media yang dikembangkan berdasarkan 
penilaian guru bahasa Jawa mendapatkan skor 4 yang termasuk dalam kategori 
penilaian baik. Hal tersebut dapat diartikan bahwa pemilihan warna yang 
digunakan sebagai daya dukung kemenarikan media sudah tepat dan sesuai. 
 Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh guru bahasa Jawa SMP 
Negeri 4 Ngawen, maka dapat diketahui rata-rata perolehan skor pada aspek 
ketepatan konsep dan kompetensi, dan aspek kualitas tampilan. Kedua aspek 
tersebut memperoleh rata-rata persentase 86%. Hasil tersebut didapatkan dari 
hasil akhir penjumlahan pada kedua aspek, yakni aspek konsep dan kompetensi 
sebesar 84% selanjutnya aspek kualitas tampilan sebesar 88%, jumlah persentase 
aspek tersebut kemudian dibagi dengan kedua aspek yang terdapat pada penilaian 
guru bahasa Jawa. Hal tersebut dapat diartikan bahwa media pembelajaran yang 
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dikembangkan menggunakan software Macromedia Flash Profesional 8 telah 
memenuhi kriteria media yang baik. 
4) Ujicoba Siswa Kelas IX SMP 
Ujicoba kepada siswa dilakukan setelah dosen ahli materi dan dosen ahli 
media pembelajaran hingga layak diujicobakan. Kemudian dilakukan penilaian 
oleh guru bahasa Jawa, dan ujicoba terhadap siswa. Ujicoba dilakukan kepada 
siswa kelas IX A SMP Negeri 4 Ngawen. Pengembang melakukan ujicoba dengan 
berperan sebagai guru dan didampingi oleh guru bahasa Jawa yaitu bapak Agus 
Sunarta, di SMP Negeri 4 Ngawen. 
Tahap ujicoba dimulai dengan pengenalan terhadap siswa. Pengembang 
mendampingi dalam proses ujicoba yang menggunakan komputer yang terdapat 
dilaboratorium sekolahan, dengan mencontohkan cara penggunaan media 
tersebut. Tahap ujicoba produk media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui 
tangapan siswa sebagi pengguna terhadap produk media yang dikembangkan, 
sehingga diperoleh masukan sebagai bahan perbaikan media pembelajaran yang 
diujicobakan. 
Proses ujicoba dilakukan dengan cara mengelompokkan siswa di dalam 
kelas dengan membagi meja dengan perangkat komputer. Peneliti mendampingi 
proses ujicoba menggunakan beberapa komputer, sehingga mempermudah proses 
ujicoba. Setelah siswa siap, maka kegiatan belajar materi tembang Sinom dengan 
media pembelajaran dimulai. 
Ujicoba dimulai dari menghidupkan komputer, kemudian membuka media 
pembelajaran tembang Sinom. Setelah program media pembelajaran terbuka, 
89 
 
kemudian siswa masuk ke menu utama, selanjutnya masuk ke petunjuk 
penggunaan media, dan masuk ke menu materi yang tersedia. Urutan materi yang 
terdapat dalam media tembang Sinom dimulai dari materi tembang Sinom, 
selanjutnya masuk dalam sub materi yaitu pengertosanipun tembang Sinom dan 
peugeranipun tembang Sinom, nyekar macapat Sinom dan wosing cakepan 
tembang Sinom. Jika dalam materi terdapat kata-kata yang sulit, siswa dapat 
mencari arti kata tersebut pada menu glosarium. Selanjutnya siswa masuk ke 
menu gladhen untuk mengerjakan soal evaluasi yang telah disediakan. 
Butir soal yang terdapat dalam menu gladhen adalah 15 butir soal pilihan 
ganda dan 5 butir soal menjodohkan jawaban yang kesemuanya dilengkapi 
dengan petunjuk pengerjaan soal. Secara otomatis siswa dapat mengetahui jumlah 
nilai yang diperoleh dan mengetahui kunci jawaban setelah mengerjakan soal. 
Siswa dapat mencoba kembali mengerjakan soal dengan meng’klik tombol 
dipunambali. Selanjutnya setelah semua siswa selesai, maka soal evaluasi dibahas 
secara bersama-sama, sehingga dapat diketahui jawaban yang benar. Siswa juga 
diberi kesempatan untuk bertanya tentang materi yang belum dipahami, dan 
proses ujicoba selesai. 
Setelah proses ujicoba selesai dilakukan, selanjutnya siswa diminta untuk 
memberi tanggapan terhadap media tersebut, dengan mengisi angket yang telah 
disediakan oleh pengembang. Tanggapan siswa terhadap penggunaan media 
pembelajaran dengan software Macromedia Flash Profesional 8, untuk materi 
tembang Sinom terdiri dari empat aspek pembelajaran. Aspek-aspek yang terdapat 
dalam angket tanggapan siswa yaitu aspek kemudahan pemahaman, aspek 
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kemandirian belajar, aspek penyajian media, dan aspek pengoperasian media. 
Angket tanggapan siswa tersebut, siswa akan memberikan komentar, saran, dan 
kesan setelah menggunakan media pembelajaran yang sudah diarahkan oleh guru, 
sesuai petunjuk media. Siswa mampu mengoperasikan media tersebut lebih 
mudah dengan membaca terlebih dahulu petunjuk penggunaannya yang sudah 
terdapat pada media pembelajaran. Penjabaran tanggapan siswa terhadap 
penggunaan media pembelajran sebagai berikut. 
a) Aspek Kemudahan Pemahaman 
Tabel 32. Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Kemudahan 
Pemahaman 
No 
Absen 
Nama Skor per Indikator 
1 2 3 4 5 
1 Agus Widodo 4 4 4 4 4 
2 Anggun Megawati 4 4 3 4 4 
3 Anik Rohyani 4 5 4 3 4 
4 Bagas Yuliyanto 4 5 4 4 3 
5 Dani Indrawan 3 4 4 4 3 
6 Desi Ratnawati 4 4 4 4 3 
7 Ego Roso Santoso 4 4 4 4 3 
8 Eko Pambudi Harry 4 5 4 4 4 
9 Eli Hardiyanti 5 4 4 4 4 
10 Erma Risdiana 4 4 3 4 4 
11 Fadhila Nur Isnaini 3 4 4 5 4 
12 Fendi Nugroho 4 4 3 4 3 
13 Gurid Anas J P 4 5 4 5 4 
14 Listy Andhika Kurnia 4 5 4 4 4 
15 Lukmanul Hakim 4 4 4 4 5 
16 Muhammad Nur F 4 4 5 4 4 
17 Muhammad Syaifudin 4 4 3 4 5 
18 Muhammad Tri A 4 4 4 5 5 
19 Pamungkas Wendi 4 4 4 4 3 
20 Pipit Sri Hastami 4 4 4 4 3 
21 Ridwan Nur Alam 4 5 4 4 5 
22 Rini Lestari 4 4 4 4 3 
23 Rita Nuryani 3 4 5 4 5 
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Tabel lanjutan. Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Kemudahan 
Pemahaman 
24 Rita Yuliyanti 3 4 4 4 5 
25 Riyanto 4 4 4 5 5 
26 Santi Safitri 4 4 5 4 4 
27 Slamet Riyadi 4 5 5 5 4 
28 Soni Bagas Nur S 4 5 5 4 4 
29 Tri Adi Kuncoro 4 5 4 4 4 
30 Trimaningsih 4 3 4 4 4 
31 Wasis Nursalam 4 4 3 4 3 
32 Wisnu Wardana P 4 4 5 4 4 
Jumlah Skor yang diperoleh 125 136 129 132 126 
Persentase dari Keseluruhan 
Indikator 81% 
X= 
Jumlah Skor Keseluruhan 
Jumlah Kategori Nilai Sangat Setuju 
 Berdasarkan hasil tanggapan siswa pada aspek kemudahan pemahaman, 
memperoleh skor dengan rata-rata persentase 81%. Kategori tersebur termasuk 
dalam kategori penilaian sangat baik. Dengan adanya media pembelajaran 
interaktif yang dilengkapi dengan panduan, siswa dapat memahami isi dan cara 
pengoperasian media pembelajaran tembang Sinom dengan mudah. 
b) Aspek Kemandirian Belajar 
Tabel 33. Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Kemandirian Belajar 
No 
Absen 
Nama Skor per Indikator 
1 2 3 4 
1 Agus Widodo 4 4 4 5 
2 Anggun Megawati 4 5 4 4 
3 Anik Rohyani 4 4 5 5 
4 Bagas Yuliyanto 3 4 4 4 
5 Dani Indrawan 5 5 4 4 
6 Desi Ratnawati 5 4 4 3 
7 Ego Roso Santoso 4 3 3 4 
8 Eko Pambudi Harry 4 4 4 4 
9 Eli Hardiyanti 4 3 4 5 
10 Erma Risdiana 3 4 4 4 
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Tabel lanjutan. Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Kemandirian Belajar 
11 Fadhila Nur Isnaini 4 4 3 3 
12 Fendi Nugroho 4 5 5 4 
13 Gurid Anas J P 5 4 5 4 
14 Listy Andhika Kurnia 4 5 4 5 
15 Lukmanul Hakim 3 4 4 3 
16 Muhammad Nur F 4 5 3 4 
17 Muhammad Syaifudin 4 4 5 4 
18 Muhammad Tri A 5 4 4 5 
19 Pamungkas Wendi 4 4 4 3 
20 Pipit Sri Hastami 5 4 4 4 
21 Ridwan Nur Alam 4 3 5 4 
22 Rini Lestari 5 4 4 4 
23 Rita Nuryani 5 4 5 3 
24 Rita Yuliyanti 5 4 5 3 
25 Riyanto 5 4 4 5 
26 Santi Safitri 3 3 4 5 
27 Slamet Riyadi 5 4 4 4 
28 Soni Bagas Nur S 4 5 5 3 
29 Tri Adi Kuncoro 4 4 3 4 
30 Trimaningsih 5 4 3 4 
31 Wasis Nursalam 4 3 3 4 
32 Wisnu Wardana P 4 4 5 4 
Jumlah Skor yang diperoleh 135 129 131 128 
Persentase dari Keseluruhan 
Indikator 81,7% 
X= 
         Jumlah Skor  Keseluruhan 
Jumlah Kategori Nilai Sangat Baik 
 Aspek kemandirian belajar memperoleh rata-rata persentase sebanyak 
81,7%. Dengan persentase tersebut media pembelajaran mendapatkan kategori 
penilaian sangat baik. Dikatakan sangat baik karena, antusias siswa dalam belajar 
menggunakan media pembelajaran tembang Sinom sangat baik. Siswa tidak bosan 
dengan pembelajaran yang tidak monoton. Dengan pedia pembelajaran tembang 
Sinom, siswa menjadi lebih mandiri dalam belajar dan selalu mengulangi materi 
yang dipelajari. Media pembelajaran tembang Sinom juga dapat digunakan 
sebagai sarana pembelajaran di rumah. 
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c) Aspek Penyajian Media 
Tabel 34. Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Penyajian Media 
No 
Absen 
Nama Skor per Indikator 
1 2 3 4 5 
1 Agus Widodo 4 4 3 4 4 
2 Anggun Megawati 4 5 4 3 4 
3 Anik Rohyani 3 4 4 4 3 
4 Bagas Yuliyanto 4 4 4 4 3 
5 Dani Indrawan 4 3 4 4 4 
6 Desi Ratnawati 4 4 5 4 4 
7 Ego Roso Santoso 4 4 4 4 5 
8 Eko Pambudi Harry 4 5 5 4 4 
9 Eli Hardiyanti 4 3 4 4 3 
10 Erma Risdiana 4 4 5 4 4 
11 Fadhila Nur Isnaini 5 4 4 4 4 
12 Fendi Nugroho 4 3 4 4 4 
13 Gurid Anas J P 4 4 5 4 4 
14 Listy Andhika Kurnia 4 5 4 4 4 
15 Lukmanul Hakim 4 4 4 5 5 
16 Muhammad Nur F 4 3 4 3 4 
17 Muhammad Syaifudin 4 4 5 5 4 
18 Muhammad Tri A 5 4 4 5 4 
19 Pamungkas Wendi 4 3 4 4 4 
20 Pipit Sri Hastami 4 4 5 5 4 
21 Ridwan Nur Alam 4 3 4 4 5 
22 Rini Lestari 5 4 5 4 4 
23 Rita Nuryani 5 5 5 5 5 
24 Rita Yuliyanti 5 4 5 5 5 
25 Riyanto 5 4 4 5 4 
26 Santi Safitri 4 4 5 4 5 
27 Slamet Riyadi 5 4 5 4 4 
28 Soni Bagas Nur S 5 4 3 4 4 
29 Tri Adi Kuncoro 4 3 4 5 5 
30 Trimaningsih 4 3 4 4 5 
31 Wasis Nursalam 5 4 3 3 4 
32 Wisnu Wardana P 4 4 5 4 5 
Jumlah Skor yang diperoleh 136 124 137 133 132 
Persentase dari Keseluruhan 
Indikator 82,7% 
X= 
       Jumlah  Skor Keseluruhan 
Jumlah Kategori Nilai Sangat Baik 
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Hasil tanggapan siswa pada aspek penyajian media, maka diperoleh rata-
rata persentase rata-rata 82,7% dan termasuk dalam kategori sangat baik. Hal 
tersebut terlihat dari tampilan media, komposisi warna, background dan 
backsound. Penyajian pembelajaran yang interaktif dengan media pembelajaran 
membuat siswa bersemangat dalam mempelajari materi yang diberikan baik 
secara mandiri maupun didampingi oleh guru. 
d) Aspek Pengoperasian Media 
Tabel 35. Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Angket Pengoperasian Media 
No 
Absen 
Nama Skor per Indikator 
1 2 3 4 
1 Agus Widodo 4 3 3 4 
2 Anggun Megawati 5 4 4 4 
3 Anik Rohyani 4 4 3 5 
4 Bagas Yuliyanto 4 4 5 5 
5 Dani Indrawan 3 4 4 5 
6 Desi Ratnawati 4 4 5 3 
7 Ego Roso Santoso 4 4 5 4 
8 Eko Pambudi Harry 3 4 4 3 
9 Eli Hardiyanti 4 4 4 4 
10 Erma Risdiana 4 4 5 4 
11 Fadhila Nur Isnaini 5 5 4 4 
12 Fendi Nugroho 3 3 4 4 
13 Gurid Anas J P 4 4 5 4 
14 Listy Andhika Kurnia 4 4 4 3 
15 Lukmanul Hakim 4 4 5 3 
16 Muhammad Nur F 5 5 4 4 
17 Muhammad Syaifudin 5 5 5 4 
18 Muhammad Tri A 4 4 5 5 
19 Pamungkas Wendi 3 4 4 3 
20 Pipit Sri Hastami 5 5 5 3 
21 Ridwan Nur Alam 4 5 5 4 
22 Rini Lestari 4 4 4 3 
23 Rita Nuryani 5 5 5 4 
24 Rita Yuliyanti 5 5 5 3 
25 Riyanto 4 5 5 4 
26 Santi Safitri 3 3 4 5 
27 Slamet Riyadi 4 5 4 5 
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Tabel lanjutan. Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Angket Pengoperasian 
Media 
28 Soni Bagas Nur S 3 4 4 5 
29 Tri Adi Kuncoro 4 3 3 5 
30 Trimaningsih 4 3 4 5 
31 Wasis Nursalam 4 4 4 4 
32 Wisnu Wardana P 5 4 5 4 
Jumlah Skor yang diperoleh 130 132 139 130 
Persentase dari Keseluruhan 
Indikator 82,9% 
X= 
       Jumlah Skor Keseluruhan  
Jumlah Kategori Nilai Sangat Baik 
Berdasarkan hasil tanggapan siswa pada aspek pengoperasian media, maka 
diperoleh rata-rata persentase 82,9% yang masuk dalam kategori penilaian sangat 
baik. Hal tersebut didukung dengan adanya petunjuk penggunaan media sehingga 
dengan  menjumlahkan mudah siswa dapat menggunakan media secara mandiri. 
Media tersebut tidak menggunakan spesifikasi komputer yang tinggi sehingga 
mudah untuk digunakan. 
e) Keseluruhan Penilaian Tanggapan Siswa pada Semua Aspek 
Keempat aspek media pembelajaran tembang Sinom dalam tanggapan 
siswa memperoleh persentase 82,07%. Hasil tersebut didapatkan darihasil akhir 
penjumlahan pada keempat aspek tanggapan siswa, yakni aspek kemudahan 
sebesar 81%, aspek kemandirian belajar sebesar 81,7%, aspek penyajian media 
sebesar 82,7%  dan aspek pengoperasian media sebesar 82,9% , selanjutnya hasil 
keempat aspek tersebut dibagi sesuai dengan aspek yang terdapat pada penilaian 
tanggapan siswa tersebut. Dalam prosentase tersebut media pembelajaran 
termasuk dalam kategori sangat baik. Hal tersebut dapat dilihat dari aspek 
kemudahan pemahaman, kemandirian belajar, penyajian media, dan 
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pengoperasian media. Selain memberikan tanggapan terhadap media 
pembelajaran siswa juga memberi komentar tentang media pembelajaran. 
Komentar-komentar tersebut antara lain sebagai berikut. 
(1). Media pembelajaran tentang tembang Sinom sangat bagus, mudah dipahami 
dan bahasanya sederhana 
(2). Akan lebih baik ditambah materinya dan ditambah latihan soal. 
(3). Media pembelajaran tampilannya menarik dan mudah dipahami. 
5) Penilaian data Hasil Evaluasi Siswa 
 Data hasil evaluasi siswa didapatkan dari nilai evaluasi yang terdapat 
dalam menu gladhen media pembelajaran tembang Sinom. Soal evaluasi yang 
terdapat pada menu gladhen terdiri atas 15 soal pilihan ganda dan 5 soal 
menjodohkan jawaban. Selanjutnya siswa akan langsung mengetahui jumlah nilai 
yang diperoleh dan akan mengetahui juga kunci jawaban setelah mengerjakan 
soal. Setelah mengerjakan soal evaluasi, kemudian materi yang terdapat dalam 
soal evaluasi dibahas bersama-sama, sehingga diketahui jawaban yang benar dan 
memberikan kesempatan pada siswa untuk bertanya jika masih ada materi yang 
belum dipahami. Kriteria kelulusan minimal (KKM) penilaian dalam evaluasi 
pada media pembelajaran tembang Sinom sesuai ketetapan pihak sekolah SMP 
Negeri 4 Ngawen adalah 75, dan dinyatakan berhasil menguasai meteri. 
Tabel 36. Nilai Hasil Evaluasi Siswa 
No 
Absen 
Nama Siswa Nilai 
1 Agus Widodo 80 
2 Anggun Megawati 75 
3 Anik Rohyani 75 
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Tabel lanjutan. Nilai Hasil Evaluasi Siswa 
4 Bagas Yuliyanto 85 
5 Dani Indrawan 70 
6 Desi Ratnawati 90 
7 Ego Roso Santoso 70 
8 Eko Pambudi Harry 80 
9 Eli Hardiyanti 85 
10 Erma Risdiana 75 
11 Fadhila Nur Isnaini 75 
12 Fendi Nugroho 70 
13 Gurid Anas J P 90 
14 Listy Andhika Kurnia 85 
15 Lukmanul Hakim 80 
16 Muhammad Nur F 75 
17 Muhammad Syaifudin 80 
18 Muhammad Tri A 95 
19 Pamungkas Wendi 95 
20 Pipit Sri Hastami 85 
21 Ridwan Nur Alam 70 
22 Rini Lestari 85 
23 Rita Nuryani 85 
24 Rita Yuliyanti 90 
25 Riyanto 85 
26 Santi Safitri 65 
27 Slamet Riyadi 85 
28 Soni Bagas Nur S 75 
29 Tri Adi Kuncoro 70 
30 Trimaningsih 80 
31 Wasis Nursalam 80 
32 Wisnu Wardana P 75 
Jumlah 2560 
Ketuntasan Siswa Dalam Mengerjakan Evaluasi pada Media Pembelajaran 
tembang Sinom 
Tabel 37. Hasil Ketuntasan Siswa dalam Mengerjakan Evaluasi 
Nilai Kriteria Jumlah Siswa Presentase Rata-rata Nilai 
≥ 75% 26 81,25% 82,5% 
≤ 75% 6 18,75% 69,16% 
 
98 
 
 Berdasarakan hasil evaluasi tersebut, maka dapat diketahui persentase 
ketuntasan belajar siswa terhadap materi tembang Sinom yang terdapat pada 
media pembelajaran, maupun sesuai kurikulum KTSP yang berlaku saat ini. Hasil 
yang diperoleh adalah 81,25% siswa dapat mencapai KKM yang ditetapkan, 
dengan rata-rata nilai 82,5%. Sedangkan 18,75% tidak mencapai KKM yang 
ditetapkan dengan rata-rata nilai 69,16%. Ketuntasan nilai yang ditetapkan oleh 
pihak sekolahan adalah 75. 
 Berdasarkan perolehan nilai tersebut, tingkat pemahaman siswa sebagai 
penggunaan media pembelajaran dengan materi tembang Sinom, termasuk dalam 
kategori sangat baik. Hal tersebut dibuktikan dengan penguasaan materi yang 
dicapai oleh siswa dengan mengerjakan evaluasi yang terdapat pada menu 
gladhen, dalam media pembelajaran tersebut. Siswa dikatakan sudah menguasai 
materi, dibuktikan dengan pemerolehan persentase 81,25% siswa mencapai KKM 
yan ditetapkan. 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 
1. Hasil Akhir Validasi Media Pembelajaran 
Penilaian kualitas media pembelajaran terdiri dari validasi yang dilakukan 
oleh dosen ahli materi, dosen ahli media, guru mata pelajaran bahasa Jawa, dan 
tanggapan siswa. Media pembelajaran tembang macapat yang menggunakan 
aplikasi Macromedia Flash Profesional 8 dikembangkan secara bertahap dengan 
validasi oleh ahli media hingga layak diujicobakan. Keseluruhan hasil akhir 
penilaian kualitas media pembelajaran dijabarkan sebagai berikut. 
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Tabel 38. Hasil Akhir Penilaian Kualitas Media Pembelajaran 
No. Penilaian Media Pembelajaran Persentase Kategori 
1. Dosen ahli materi 85,5% Sangat Baik 
2. Dosen ahli media 84% Sangat Baik 
3. Guru bahasa Jawa 86% Sangat Baik 
4. Tanggapan siswa 82,07% Sangat Baik 
Hasil rata-rata persentase penilaian 84,39% Sangat Baik 
 Lembar validasi oleh dosen ahli materi terdiri dari dua aspek penilaian. 
Aspek pertama yaitu dari segi pembelajaran terdiri dai 10 indikator yaitu, kualitas 
memotivasi siswa, kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar, kesesuaian 
materi dengan kompetensi dasar, kebenaran materi, urutan materi, kejelasan 
uraian materi, ketepatan pemberian contoh dalam membantu pemahaman siswa, 
ketepatan soal dengan indikator, kecukupan pemberian latihan, dan kejelasan 
penggunaan istilah. Aspek kedua yaitu dari segi kebenaran isi yang terdiri dari 8 
indikator meliputi kecukupan bobot materi untuk pencapaian tujuan pembelajaran, 
kejelasan penyajian materi, sistem penyajian materi, kesesuaian pemberian contoh 
dengan materi, penggunaan bahasa mudah dipahami, rumusan soal sesuai dengan 
kompetensi dasar, rumusan soal sesuai dengan indikator, dan tingkat kesulitan 
soal sudah sesuai dengan pencapaian kompetensi yang diharapkan. Hasil validasi 
dri kedua aspek tersebut rata-rata persentase penilaian yang diperoleh sebesar 
85,5% dengan kategori penilaian sangat baik. Hal itu berarti materi yang terdapat 
dalam media pembelajaran tembang Sinom sudah sesuai dengan kompetensi, 
adanya contoh yang dapat membantu siswa untuk memahami materi, penggunaan 
bahasa yang sederhana sehingga mudah dimengerti oleh siswa, dan adanya 
petunjuk penggunaan media serta petunjuk pengerjaan soal evaluasi. 
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 Validasi dosen ahli media dilakukan secara bertahap dari pembuatan 
tampilan awal media hingga menjadi tampilan media yang layak untuk 
diujicobakan. Validasi yang dilakukan oleh dosen ahli media terdiri dari dua 
aspek penilaian. Aspek pertama yaitu penilaian dari segi tampilan terdiri dari 10 
indikator yang meliputi kejelasan petunjuk penggunaan program, keterbacaan dan 
ketepatan teks atau tulisan, ketepatan pemilihan dan komposisi warna, konsistensi 
penempatan tombol (button), kualitas tampilan gambar, sajian animasi, daya 
dukung musik pengiring (backsound), daya dukung gambar dasar (background), 
kualitas tampilan layar (resolution), dan kejelasan suara. Aspek keda yaitu dari 
segi pemrograman yang meliputi kejelasan navigasi, konsistensi penggunaan 
tombol, kejelasan petunjuk, kemudahan penggunaan, efisiensi penggunaan layer, 
efisiensi teks, respon terhadap peserta didik, kecepatan program, kemenarikan 
media, ketepatan penggunaan bahasa. Hasil validasi dari kedua aspek tersebut 
rata-rata persentase penilaian yang diperoleh sebesar 84% yang termasuk dalam 
kategori penilaian sangat baik. Hal tersebut berarti media yang dikembangkan 
memiliki kualitas media yang baik dilihat dari kemudahan dalam penggunaan 
media, baik dari segi penggunaan tombol navigasi, kecepatan program, 
kemenarikan media dalam meningkatkan minat siswa, maupun daya dukung 
pembelajaran di kelas. 
 Penilaian kualitas media pembelajaran oleh guru bahasa Jawa terdiri dari 2 
aspek penilaian. Aspek pertama yaitu aspek ketepatan konsep dengan kompetensi 
yang terdiri atas 5 indikator meliputi kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 
yang terdapat pada KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan), kejelasan 
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penggunaan materi dalam contoh, kejelasan evaluasi atau latihan yang diberikan 
dalam media, kesesuaian media dengan kompetensi dasar, dan ketepatan 
penggunaan bahasa dan ejaan dalam media. Aspek kedua yaitu kualitas tampilan 
yang terdiri dari 5 indikator meliputi kejelasan petunjuk belajar dalam 
penggunaan media pembelajaran berbasis komputer, tampilan menu pada media 
pembelajaran, penggunaan gambar dasar (background) dan pemilihan gambar, 
jenis dan ukuran teks, dan komposisi warna. Rata-rata tampilan dari kedua aspek 
tersebut memperoleh prosentase sebesar 86% termasuk ke dalam kategori sangat 
baik. Hal tersebut berarti media yang telah memenuhi kriteria yang baik. 
Ketepatan kosep dan kompetensi yang sesuai dengan kurikulum, urutan materi 
yang sistematis, evaluasi untuk mengukur tingkat pemahaman siswa, serta 
kemenarikan media yang menarik untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 
 Penilaian selanjutnya yaitu dari tanggapan siswa yang berjumlah 32 orang. 
Hasil tanggapan siswa dari penggunaan media pembelajaran tembang Sinom 
menggunakan software Macromedia Flash Profesional 8 yang terdiri dari 4 aspek 
yaitu, kemudahan pemahaman, kemandirian belajar, penyajian media, dan 
pengoperasian media secara keseluruhan mendapatkan rata-rata persentase 82,9% 
yang masuk dalam kategori penilaian sangat baik. 
 Hasil dari keempat penilaian yang dilakukan oleh dosen ahli materi, dosen 
ahli media, guru bahasa Jawa, dan hasil tanggapan siswa, mendapatkan rata-rata 
persentase 84,39% yang termasuk dalam kaegori penilaian sangat baik. Hal ini 
menunjukkan dengan adanya media pembelajaran interaktif tembang Sinom dapat 
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membantu proses pembelajaran dan meningkatkan minat siswa dalam belajar 
tembang Sinom. 
2. Evaluasi Media Pembelajaran 
Berdasarkan hasil validasi oleh dosen ahli materi, dosen ahli media, guru 
bahasa Jawa, dan siswa kelas IX A SMP Negeri 4 Ngawen terhadap produk media 
pembelajaran tembang Sinom, sehingga memperoleh beberapa kritik dan saran 
untuk dilakukan revisi sebagai berikut. 
a. Evaluasi oleh Dosen Ahli Materi 
Evaluasi oleh dosen ahli materi menghasilkan beberapa kritikan dan saran 
sehingga harus dilakukan beberapa perbaikan untuk media pembelajaran. Hasil 
evaluasi tersebut sebagai berikut. 
1) Intro media pembelajaran 
 Awal tampilan media pembelajaran yang digunakan untuk siswa kelas IX 
Sekolah Menengah Pertama pada layer intro masih kurang dalam penyajian 
gambar animasi gambar. Layer intro tersebut mendapat kritikan dari dosen ahli 
materi karena masih sepi animasinya. Kurangnya penggunaan gambar animasi 
mengakibatkan kurang menariknya media pembelajaran.Font size yang kurang 
besar mengakibatkan tulisan kurang jelas sehingga sulit dibaca. Dosen ahli materi 
juga memberi saran supaya menambahkan layer yang berisi nama dan NIM 
pengembang. 
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(a) Tampilan intro media sebelum direvisi 
 Tampilan pada layer intro media pembelajaran sebelum direvisi masih 
kurang animasi gambarnya sehingga media pembelajaran kurang menarik. Tulisan 
pada awal tampilan media sebelum direvisi menggunakan font size kecil sehingga 
tulisan pada awal tampilan media pembelajaran kurang terlihat jelas dan sulit 
dibaca. 
 
Gambar 2. Tampilan intro sebelum direvisi 
(b) Tampilan intro media sebelum direvisi 
 Setelah dilakukan revisi terhadap media pembelajaran. Animasi layer intro 
yang terdapat pada awal media diperbaiki dengan menambahkan gambar animasi. 
Pengembang juga menambahkan layer yang berisikan nama dan NIM 
pengembang supaya media pembelajaran lebih menarik minat siswa. Fint size 
yang terdapat pada tampilan awal media pembelajaran diperbaiki dengan 
menggunakan font size yang lebih besar, sehingga tulisan dapat terlihat dengan 
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jelas dan dapat terbaca dengan baik. Isi dari media pembelajaran tembang 
macapat untuk siswa siswa kelas IX Sekolah Menengah Pertama dapat 
tersampaikan.  
 
 
Gambar 3&4. Tampilan intro setelah direvisi 
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2) Tampilan materi tembang Sinom 
 Tampilan materi tembang Sinom harus harus dibedakan untuk mengetahui 
bagian-bagian materi yang dipelajari secara urut. Judul materi harus disesuaikan 
dengan isi materi tersebut. Isi dalam materi tembang Sinom masih terlalu luas. 
(a) Tampilan materi tembang Sinom sebelum direvisi 
 
Gambar 5. Tampilan materi tembang Sinom sebelum direvisi 
 Tampilan materi tembang Sinom sebelum direvisi masih terdapat 
kesalahan pada kalimat “materi tembang macapat Sinom menika wonten 3 sub 
materi”. Dinyatakan salah karena pada kebenarannya ada 4 sub materi. Materi 
yang ada pada media pembelajaran masih terlalu luas. Dosen ahli materi 
menyarankan supaya materi dibuat lebih ringkas dengan menghapus materi 
“pengertosanipun tembang macapat”. Materi dibuat menjadi 3 sub supaya 
pengguna media dapat memilih sub materi yang diinginkan dan tidak bercampur. 
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(b)  Tampilan materi tembang Sinom sesudah direvisi 
 Sesudah dilakukan revisi oleh pengembang berdasarkan saran dari dosen 
ahli media, terlihat pada gambar tampilan media yang mengalami perubahan. 
Menu tampilan media pembelajaran pada sub “pengertosanipun tembang 
macapat” sudah dihapus. Tampilan media pembelajaran sudah menjadi 3 sub, 
yaitu tembang macapat Sinom, nyekar macapat Sinom dan wosing cakepan 
tembang Sinom. Sub tembang macapat Sinom terdiri dari pangertosanipun 
tembang Sinom dan paugeranipun tembang Sinom. Sub nyekar macapat Sinom 
terdiri dari tembang Sinom Sl Pt Manyura, tembang Sinom Pl Pt Nem, tembang 
Sinom Ginonjing Pl Pt Nem dan tembang Sinom Rambangan Sl Manyura. 
Sedangkan sub wosing cakepan tembang Sinom terdiri dari tembang Sinom Sl Pt 
Manyura, tembang Sinom Pl Pt Nem, tembang Sinom Ginonjing Pl Pt Nem dan 
tembang Sinom Rambangan Sl Manyura. Menu materi dibuat supaya siswa dapat 
memahami materi tembang Sinom dengan baik.  
 
Gambar 6. Tampilan materi tembang Sinom sesudah direvisi 
107 
 
3) Tampilan materi pangertosantembang Sinom 
 Materi untuk pengertian tembang Sinom bahasanya masih campur antara 
bahasa Indonesia dengan bahasa Jawa. Dosen ahli materi menyarankan supaya 
materi pengertosan tembang Sinom bahasanya menggunakan bahasa Jawa krama. 
Dosen ahli materi juga memberikan saran kepada pengembang supaya 
menambahkan ejaan tanda baca bahasa Jawa untuk mempermudah siswa dalam 
membaca cakepan tembang Sinom. 
(a) Tampilan materi pangertosantembang Sinom sebelum direvisi 
 
Gambar 7. Tampilan materi pangertosantembang Sinom sebelum direvisi 
 Pengertosan tembang Sinom pada gambar di atas bahasanya masih campur 
antara bahasa Indonesia dengan bahasa Jawa. Dosen ahli materi memberikan 
saran supaya bahasanya disamakan yaitu bahasa Jawa krama. Dosen ahli materi 
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juga memberikan saran supaya pengembang menambahkan ejaan tanda baca 
bahasa Jawa supaya siswa mudah melagukan tembang Sinom. 
(b) Tampilan materi pangertosantembang Sinom sesudah direvisi 
 Setelah dilakukan perbaikan terhadap media pembelajaran. Pangertosan 
tembang Sinom disamakan bahasanya yaitu bahasa Jawa krama. Pengembang juga 
melakukan penambahan ejaan tanda baca bahasa Jawa. Penyajian materi pada 
media pembelajaran ini bertujuan supaya siswa memahami tentang pengertian 
tembang Sinom dan dapat mengerjakan soal evaluasi. 
 
Gambar 8. Tampilan materi pangertosantembang Sinom sesudah direvisi 
4) Tampilan materi paugerantembang Sinom 
 Materi untuk paugeran tembang Sinom kurang luas. Dosen ahli materi 
memberikan saran supaya pengembang menambahkan referensi untuk pengertian 
guru lagu, guru gatra dan guru wilangan. Dosen ahli materi juga memberi saran 
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supaya bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran semuanya 
menggunakan bahasa Jawa krama. 
(a) Tampilan materi paugerantembang Sinom sebelum direvisi 
 
Gambar 9. Tampilan materi paugerantembang Sinom sebelum direvisi 
 Tampilan media pembelajaran sebelum direvisi untuk paugeran tembang 
Sinom materinya belum lengkap. Dosen ahli materi memberi saran kepada 
pengembang supaya pada menu paugeran tembang Sinom ditambahkan 
pengertian guru lagu, guru gatra dan guru wilangan. Bahasa yang digunakan juga 
belum tepat karena masih bercampur antara bahasa Indonesia dengan bahasa 
Jawa, sehingga pemahaman materi masih sulit untuk dipahami.  
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(b) Tampilan materi paugerantembang Sinom setelah direvisi 
 
 
Gambar 10 & 11. Tampilan materi paugerantembang Sinom setelah direvisi 
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 Berdasarkan gambar tampilan di atas dapat dilihat bahwa pengembang 
merevisi dengan menambahkan pengertian guru lagu, guru gatra dan guru 
wilangan. Pengembang melakukan revisi ke dalam bahasa bahasa Jawa krama 
pada materi paugeran tembang Sinom karena bahasa Jawa dapat berdiri sendiri 
tanpa bercampur dengan bahasa Indonesia.. Setelah dilakukan revisi, materi 
paugeran tembang Sinom yang sebelumnya hanya 1 layer menjadi 2 layer. 
Adanya menu materi paugeran tembang Sinom diharapkan dapat mempermudah 
siswa untuk memahami materi tembang Sinom dan mengerjakan soal evaluasi. 
5) Jumlah soal evaluasi pada gladhen 3 
 Soal evaluasi yang terdapat pada gladhen 3 yaitu soal dalam bentuk 
menjodohkan. Jumlah soal yang digunakan dalam media pembelajaran pada 
gladhen 3 berjumlah 6  buah soal. Dosen ahli materi memberikan saran supaya 
soal evaluasi dikurangi jumlahnya sehingga menjadi 5 soal evaluasi. 
(a) Tampilan jumlah soal evaluasi pada gladhen 3 sebelum direvisi 
 
Gambar 12. Tampilan jumlah soal evaluasi pada gladhen 3 sebelum direvisi 
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 Tampilan media pembelajaran sebelum direvisi untuk jumlah soal evaluasi 
pada gladhen 3 masih berjumlah 6 soal. Dosen ahli materi memberikan masukan 
supaya jumlahnya dikurangi menjadi 5 soal. 
(b) Tampilan jumlah soal evaluasi pada gladhen 3 sesudah direvisi 
 
Gambar 13. Tampilan jumlah soal evaluasi pada gladhen 3 sesudah direvisi 
 Berdasarkan tampilan gambar di atas dapat dilihat bahwa pengembang 
merevisi dengan pengurangan jumlah soal evaluasi pada gladhen 3. Pengurangan 
jumlah soal evaluasi menjadi 5 supaya penghitungannya mudah apabila 
ditambahkan dengan soal evaluasi pada gladhen 1 yang berjumlah 15 soal. Jumlah 
soal evaluasi yang terdapat pada media pembelajaran ini berjumlah 20 soal, 
dengan penjabaran 15 soal pilihan ganda dan 5 soal menjodohkan. Soal evaluasi 
yang diberikan bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap 
media pembelajaran yang telah diujicobakan. Soal evaluasi dibuat dalam 2 bentuk 
variasi supaya siswa tidak bosan dalam mengerjakannya. 
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6) Tata tulis glosarium 
 Pada menu glosarium kata-kata yang disajikan masih terlalu sedikit. Dosen 
ahli materi menyarankan supaya pengembang menambahkan beberapa kata lagi. 
Dosen ahli materi juga menyarankan untuk merevisi tata tulis glosarium agar 
sesuai dengan ejaan yang disempurnakan.  
(a) Tampilan tata tulis glosarium sebelum direvisi 
 
 
Gambar 14&15. Tampilan glosarium sebelum direvisi 
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 Tampilan di atas menunjukkan bahwa kata yang terdapat pada glosarium 
masih sedikit. Tata tulis dalam glosarium diatas juga masih belum sesuai dengan 
ejaan yang disempurnakan sama dengan penulisan kosakata dalam kamus. Dosen 
ahli materi menyarankan supaya menambahkan jumlah kata pada menu 
glosarium. Dosen ahli ateri juga menyarankan supaya penulisan pada menu 
glosarium  juga sesuai dengan kamus bahasa Jawa. 
(b) Tampilan glosarium sesudah dilakukan revisi 
 
 
Gambar 16 & 17. Tampilan glosarium sesudah direvisi 
115 
 
 Jumlah kata yang ada pada glosarium sudah ditambahkan sesuai dengan 
saran dari dosen ahli materi. Kata yang ditambahkan antara lain yaitu, ewuh yang 
artinya nindakake pagawean, waspada yang artinya awas dan krama yang artinya 
jalaran atau sebab. Arti kata yang terdapat pada glosarium dicari dari kamus 
bahasa Jawa Kuna - Indonesia dan kamus Baoesastra Djawa. Selain itu, beberapa 
kosakata dalam glosarium mengalami perubahan tata tulis sesuai ejaan yang 
disempurnakan.Penulisan glosarium memudahkan siswa dalam menambah 
kosakata dan mencari makna. Pada media pembelajaran disediakan sebuah 
glosarium yang memuat beberapa kosakata yang disertai dengan makna. 
b. Evaluasi oleh Dosen Ahli Media 
Berdasarkan penilaian dari validasi yang dilakukan oleh dosen ahli media 
sehingga mendapatkan saran-saran yang digunakan untuk memperbaiki bagian-
bagian tertentu agar sesuai dengan media pembelajaran. Evaluasi tersebut 
dijabarkan sebagai berikut. 
1) Musik iringan 
 Pengembang menggunakan musik iringan instrumen Jawa yang langsung 
dimasukkan pada media pembelajaran. Namun, iringan dalam media 
pembelajaran tersebut mengalami kendala sehingga harus dilakukan perbaikan 
supaya dapat digunakan dengan baik oleh pengguna dalam proses belajar, baik 
belajar di sekolahan maupun belajar di rumah. Perbaikan yang dilakukan oleh 
pengembang sesuai saran dari dosen ahli  media. 
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(a) Tampilan media sebelum direvisi 
 
Gambar 18. Tampilan menu awal sebelum direvisi 
 Tampilan media pembelajaran sebelum direvisi, untuk musik iringan yang 
digunakan masih belum sesuai dengan tema.Dosen ahli media menyarankan 
supaya musik iringan semuanya bertemakan tembang dolanan. Dosen ahli media 
juga memberikan saran supaya pengembang menambahkan tombol volume suara.  
(b) Tampilan media sesudah direvisi 
 
Gambar 19. Tampilan menu awal sesudah direvisi 
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 Tampilan media pembelajaran setelah dilakukan revisi, terlihat tombol 
volume untuk menentukan tinggi rendahnya suara musik iringan terletak pada 
sebelah atas media pembelajaran. Apabila siswa tidak berkenan menggunakan 
musik iringan, musik dapat di off dengan meng-klik gambar speaker. Revisi yang 
dilakukan pengembang berdasarkan saran dari dosen ahli media. Musik iringan 
dalam media pembelajaran temanya sudah selaras yaitu bertema lagu dolanan. 
Musik iringan berfungsi menambah minat siswa untuk mempelajari media 
pembelajaran tersebut.  Musik iringan diharapkan dapat meminimalisir rasa cepat 
bosan peserta didik dalam mempelajari media pembelajaran tersebut. 
2) Penyelarasan warna keseluruhan media pembelajaran 
 Penyelarasan warna keseluruhan media pembelajaran dibutuhkan supaya 
media pembelajaran akan lebih menarik. Keselarasan warna pada media 
pembelajaran secara keseluruhan sebelum direvisi dominan berwarna biru dan 
coklat. Dapat disimpulkan bahwa warna media belum selaras. Sehingga 
pengembang melakukan perbaikan warna pada media pembelajaran. Revisi yang 
dilakukan oleh pengembang sesuai dengan saran dari dosen ahli media. 
(a) Tampilan keseluruhan media pembelajaran dalam segi warna sebelum direvisi 
 Gambar di bawah ini merupakan salah satu contoh dari kurang selarasnya 
warna pada media pembelajaran. Dosen ahli media memberikan saran supaya 
warna pada media pembelajaran diselaraskan yaitu warna coklat. Warna tulisan 
yang digunakan pada media pembelajaran harus segradasi dengan warna inti pada 
media pembelajaran supaya lebih selaras. 
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Gambar 20. Salah satu contoh tampilan media pembelajaran yang warnanya 
kurang serasi dan segradasi. 
(b) Tampilan keseluruhan media pembelajaran dalam segi warna sesudah direvisi 
 Revisi pada tampilan keseluruhan media pembelajaran dalam segi warna 
dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dari dosen ahli media. Setelah dilakukan 
perbaikan, warna media pembelajaran menjadi lebih selaras dan segradasi. Warna 
background secara keseluruhan sudah selaras yaitu warna coklat. Sedangkan 
warna tulisan secara keseluruhan pada media pembelajaran semuanya sudah 
segradasi dengan warna inti media pembelajaran. Perbaikan ini dimaksudkan 
supaya media pembelajaran menjadi lebih menarik dan agar memudahkan bagi 
siswa untuk mempelajari media pembelajaran tersebut. Tujuannya supaya siswa 
dalam mempelajari dapat terfokus dan bisa terserap atau mudah ingat pada media 
pembelajaran serta siswa tidak merasa jenuh dengan media yang dibuat. Selain 
itu, penyelarasan warna pada media pembelajaran dimaksudkan supay siswa tidak 
mudah lelah pada saat melihat atau menggunakan media pembelajaran tersebut. 
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Gambar 21. Salah satu contoh tampilan media pembelajaran yang warnanya sudah 
serasi dan segradasi. 
3) Tuntunan penggunaan media pembelajaran 
 Tuntunan penggunaan media dibutuhkan untuk panduan pengaplikasian 
media pembelajaran. Panduan media sebelum dilakukan revisi kalimatnya masih 
kurang benar. Sehingga pengembang melakukan perbaikan kalimat pada menu 
tuntunan media pembelajaran. Revisi yang dilakukan pengembang sesuai dengan 
saran dari dosen ahli media. 
(a) Tampilan tuntunan penggunaan media pembelajaran sebelum direvisi 
 Gambar tuntunan penggunaan media pembelajaran di bawah ini, 
kalimatnya masih belum benar dan tepat. Dosen ahli media memberikan saran 
supaya kalimat pada tuntunan penggunaan media pembelajaran dibenahi. Kalimat 
pada menu tuntunan penggunaan media pembelajaran direvisi sesuai dengan saran 
dari dosen ahli media. 
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Gambar 22. Tampilan tuntunan penggunaan media pembelajaran sebelum direvisi 
(b) Tampilan tuntunan penggunaan media pembelajaran sesudah direvisi 
 
Gambar 23. Tampilan tuntunan penggunaan media pembelajaran sesudah direvisi 
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 Gambar diatas menunjukkan revisi pada bagian tutunan dilakukan 
pengembang berdasarkan saran dari dosen ahli media. Revisi dilakukan pada 
menu  tuntunan penggunaan media pembelajaran nomer 2, kalimat “panjenengan 
saged milih menu ingkang panjenengan kersakaken kanthi nge-klik tombol 
ingkang dipuncawisaken wonten ing ngandhap” diperbaiki menjadi “panjenengan 
pilih menu ingkang panjenengan kersakaken kanthi nge-klik tombol ingkang 
dipuncawisaken wonten ing ngandhap”. Revisi juga dilakukan pada tuntunan 
penggunaan media pembelajaran nomer 3, kalimat ”panjenengan saged milih 
ukuranipun swanten, utawi badhe dipunpejahi kanthi nge-klik tombol 
” direvisi menjadi “panjenengan pilih ukuranipun swanten, 
menapa  badhe dipun pejahi kanthi nge-klik tombol ”. Selanjutnya 
tuntunan penggunaan media pembelajaran nomer 4 direvisi, revisi dilakukan pada 
kalimat “katrangan tombol ingkang dipun-ginakaken” direvisi menjadi 
“katrangan tombol ingkang dipun-ginakaken”. Kalimat yang digunakan dalam 
tuntunan penggunaan media pembelajaran sudah  tepat sehingga lebih mudah 
untuk dipahami. Menu tuntunan penggunaan media berfungsi untuk 
mempermudah siswa dalam menggunakan media pembelajaran. 
4) Tampilan materi tembang macapat Sinom 
 Tampilan materi tembang Sinom harus dibedakan untuk mengetahui 
bagian-bagian materi yang dipelajari secara urut. Judul materi masih terlalu lebar 
sehingga harus dilakukan perbaikan. Perbaikan yang dilakukan pengembang 
sesuai dengan saran dari dosen ahli media.  
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(a) Tampilan materi tembang Sinom sebelum direvisi 
 
Gambar 24. Tampilan materi tembang Sinom sebelum direvisi 
 Tampilan materi tembang Sinom sebelum direvisi masih terdapat 
kesalahan pada kalimat “materi tembang macapat Sinom menika wonten 3 sub 
materi”. Dinyatakan salah karena pada kebenarannya ada 4 sub materi.  
(b)  Tampilan materi tembang Sinom sesudah direvisi 
 Sesudah dilakukan revisi oleh pengembang berdasarkan saran dari dosen 
ahli media, terlihat pada gambar tampilan media yang mengalami perubahan. 
Tampilan media pembelajaran sudah menjadi 3 sub, yaitu tembang macapat 
Sinom, nyekar macapat Sinom dan wosing cakepan tembang Sinom. Sub tembang 
macapat Sinom terdiri dari pangertosanipun tembang Sinom dan paugeranipun 
tembang Sinom. Sub nyekar macapat Sinom terdiri dari tembang Sinom Sl Pt 
Manyura, tembang Sinom Pl Pt Nem, tembang Sinom Ginonjing Pl Pt Nem dan 
tembang Sinom Rambangan Sl Manyura. Sedangkan sub wosing cakepan 
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tembang Sinom terdiri dari tembang Sinom Sl Pt Manyura, tembang Sinom Pl Pt 
Nem, tembang Sinom Ginonjing Pl Pt Nem dan tembang Sinom Rambangan Sl 
Manyura. Menu materi pada media pembelajaran dibuat per sub supaya siswa 
lebih mudah dalam memilih sub materi tembang Sinom yang akan dipelajari. 
Menu materi disajikan supaya siswa tidak kesulitan dalam mengerjakan soal 
evaluasi. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 25. Tampilan materi tembang Sinom sesudah direvisi 
5) Penempatan tombol play dan pause 
 Tombol play dan pause digunakan untuk menghentikan sementara dan 
melanjutkan tembang Sinom. Tombol tersebut dibutuhkan supaya pengguna 
media pembelajaran bisa memahami sejenak tembang Sinom dengan baik. 
(a) Tampilan penempatan tombol play dan pause sebelum direvisi 
 Kelengkapan perintah tombol pause untuk menghentikan tembang Sinom 
sementara dan tombol play untuk melanjutkan tembang Sinom, pada menu materi 
belum tersedia. Dosen ahli media memberikan saran supaya pada menu materi 
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tembang Sinom ditambahkan kelengkapan perintah tombol tersebut. Hal tersebut 
dimaksudkan supaya siswa lebih mudah untuk belajar melagukan tembang Sinom. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 26. Tampilan penempatan tombol play dan pause sebelum direvisi 
(b) Tampilan penempatan tombol play dan pause sesudah direvisi 
 Setelah dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dari dosen ahli media, 
kelengkapan perintah tombol untuk menghentikan sementara (pause), dan tombol 
untuk melanjutkan (play) tembang Sinom pada menu materi sudah tersedia. 
Tombol tersebut mempunyai fungsi untuk mengulang dan melanjutkan tembang 
apabila belum lancar dan masih dalam tahap belajar melagukan tembang Sinom. 
Dalam media pembelajaran tersebut ditempatkan tombol play dan pause bertujuan 
agar siswa dapat mengulang dan melanjutkan tembang apabila belum lancar dan 
masih dalam tahap belajar melagukan tembang Sinom. 
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Gambar 27. Tampilan penempatan tombol play dan pause sesudah direvisi 
6) Penempatan simbol tombol keluar 
 Dalam media pembelajaran tembang Sinom pada menu terakhir adalah 
menu keluar. Tanda keluar pada media pembelajaran tembang Sinom sebelum 
direvisi masih terbalik tanda simbolnya. Kata yang terdapat pada menu keluar 
juga masih ada yang salah. Pengembang melakukan revisi media pembelajaran 
sesuai dengan saran dari dosen ahli media.  
(a) Tampilan penempatan simbol tombol keluar sebelum direvisi 
 Tampilan penempatan simbol tombol keluar sebelum direvisi masih 
terbalik. Kata yang ada pada kalimat menu keluar juga masih ada yang salah. 
Dosen ahli media memberikan masukan supaya penempatan simbol tombol keluar 
dan kata yang ada pada kalimat menu keluar diperbaiki agar tanda keluar 
memberikan tuntunan gambar yang digunakan siswa sebagai tombol untuk keluar 
dari media pembelajaran tembang Sinomsemakin jelas dan benar. 
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Gambar 28. Tampilan penempatan simbol tombol keluar sebelum direvisi 
(b) Tampilan penempatan simbol tombol keluar setelah direvisi 
 Simbol tombol keluar setelah dilakukan revisi oleh pengembang 
penempatannya sudah tepat dan sesuai. Kata yang ada dalam kalimat pada menu 
keluar yang awalnya “mantep” sudah diganti menjadi “manteb”. Revisi dilakukan 
berdasarkan saran dari dosen ahli media. Tombol keluar digunakan apabila siswa 
ingin keluar atau selesai menggunakan produk media pembelajaran. 
 
Gambar 29. Tampilan penempatan simbol tombol keluar sesudah direvisi 
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c. Kualitas  MediaInteraktif Menurut Tanggapan Guru Bahasa Jawa dan 
Siswa Kelas IX 
Sesudah media pembelajaran dinyatakan layak untuk ujicoba, langkah 
selanjutnya adalah evaluasi kualitas media yang dilakukan oleh guru bahasa Jawa 
serta ujicoba oleh siswa kelas IX. Guru bahasa jawa memberikan penilaian 
terhadap media pembelajaran dengan mengisi angket nilai kualitas media 
pembelajaran tembang macapat Sinom. Tanggapan siswa mengenai media 
pembelajaran ini dilakukan dengan mengisi angket penilaian terhadap media 
pembelajaran tembang Sinom. 
Evaluasi kualitas media yang dilakukan oleh guru bahasa Jawa ada 2 
aspek, yaitu aspek ketepatan konsep dengan kompetensi dan aspek kualitas 
tampilan. Aspek ketepatan konsep dengan kompetensi dibagi menjadi 5 indikator, 
yaitu: kesesuaian materi dengan kompetensi dasar yang terdapat pada KTSP 
(Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan), kejelasan penggunaan materi dalam 
contoh, kejelasan evaluasi atau latihan yang diberikan dalam media, kesesuaian 
media dengan kompetensi dasar, dan ketepatan penggunaan bahasa dan ejaan 
dalam media. Aspek kualitas tampilan juga terdiri dari 5 indikator, yaitu: 
kejelasan petunjuk belajar dalam penggunaan media pembelajaran berbasis 
komputer, tampilan menu pada media pembelajaran, penggunaan gambar dasar 
(background) dan pemilihan gambar, jenis dan ukuran teks, dan komposisi warna.  
Evaluasi yang dilakukan guru bahasa Jawa dari dua aspek tersebut 
mandapatkan rata-rata persentase nilai sebesar 86%, termasuk dalam ketegori 
sangat baik. Termasuk dalam kategori sangat baik karena media yang dibuat 
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sesuai dengan kurikulum dan standar kompetensi. Materi yang disampaikan jelas, 
tampilan media baik, menu cara penggunaan media memudahkan siswa dalam 
menggunkan media pembelajaran tembang Sinom ini. 
Evaluasi kualitas media selanjutnya dari tanggapan siswa yang berjumlah 
32 siswa. Hasil tanggapan siswa terdiri dari 4 aspek, yaitu aspek kemudahan 
pemahaman, aspek kemandirian belajar, aspek penyajian media, dan aspek 
pengoperasian media. Nilai dari siswa mendapatkan rata-rata persentase sebanyak 
82,07% yang termasuk dalam kategori sangat baik. Artinya siswa setuju dengan 
adanya media pembelajan tembang Sinom. Media yang disajikan menarik 
sehingga dapat memotivasi siswa dalam belajar tembang Sinom, serta dapat 
memudahkan siswa dalam belajar tembang Sinom. Kualitas media pembelajaran 
tembang Sinom menurut penilaian guru bahasa Jawa dan pendapat siswa kelas 
IXA SMP N 4 Ngawen dijabarkan sebagai berikut. 
a. Kualitas Media Menurut Guru Bahas Jawa 
Evaluasi tentang kualitas media pembelajaran tidak hanya oleh dosen ahli 
media dan dosen ahli materi. Guru bahasa Jawa juga memberikan penilaian 
tentang kualitas media pembelajaran tembang Sinom tersebut.Penilaian kualitas 
media pembelajaran tembang Sinom  yang dilakukan oleh guru bahasa Jawa 
mendapatkan persentase rata-rata 86% yang termasuk dalam kategori sangat baik. 
Dikatakan sangat baik karena menurut guru bahasa Jawa, media pembelajaran 
tembang Sinom dari segi tampilan, kualitas suara, dan materi sudah baik serta 
layak untuk diujicobakan. Guru bahasa Jawa tidak memberikan masukan atau 
memberikan revisi apa-apa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan 
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tersebut. Guru mata pelajaran bahasa jawa hanya memberikan komentar bahwa 
media yang dikembangkan sudah bagus, menarik dan layak untuk diujicobakan. 
b. Kualitas Media Menurut Tanggapan Siswa Kelas IX 
Media pembelajaran tembang Sinom yang sudah divalidasi dan disetujui 
oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media selanjutnya diujicobakan kepada 
siswa kelas IXA SMP N 4 Ngawen. Didalam proses ujicoba ini siswa diminta 
untuk mengisi tanggapan pada lembar evaluasi atau angket. Dari angket tersebut 
dapat diketahui bagaimana tanggapan siswa tentang kualitas media pembelajaran 
tembang Sinom dengan menggunakan aplikasi Makromedia Flash Profesional 8. 
Persentase nilai tanggapan siswa dalam kesemua aspek media 
pembelajaran tembang Sinom mendapat 82,07% yang termasuk dalam kategori 
sangat baik. Artinya siswa setuju dengan penggunaan media pembelajaran 
tersebut dalam pembelajaran tembang Sinom. Media tersebut dapat menarik minat 
siswa dan mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran tembang 
Sinom. Berikut ini merupakan hasil tanggapan siswa mengenai media 
pembelajaran tembang Sinom. 
1. Tanggapan dari Rini Lestari 
Rini Lestari adalah siswa kelas IX SMP Negeri 4 Ngawen. Tanggapan dari 
Rini Lestari yakni, media pembelajaran Makromedia Flash Profesional 8 ini 
mudah dipahami dan tampilan media tersebut menarik. Dari tanggapan siswa 
tersebut dapat disimpulkan bahwa media Makromedia Flash Profesional 8 ini 
mempermudah siswa dalam memahami materi tembang sinom. 
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2. Tanggapan dari Rita Nuryani 
Tanggapan dari Rita Nuryanti yakni, bahwa media pembelajaran 
Makromedia Flash 8 dengan materi tembang sinom tersebut sangat bagus karena 
bahasa yang digunakan menggunakan bahasa yang sederhana.Dari tanggapan 
tersebut dapat disimpulkan bahwa media tersebut sangat membantu siswa dengan 
mudah dalam memahami materi tembang sinom dengan menggunakan 
Makromedia Flash 8 tersebut. 
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3. Tanggapan dari Slamet Riyadi 
Tanggapan dari Slamet Riyadi yakni, bahwa Multimedia Interaktif 
Tembang Macapat Sinom memudahkan siswa dalam mempelajari materi tembang 
macapat sinom. Tanggapan tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa dapat dengan 
mudah memahami materi tembang sinom dengan menggunakan Makromedia 
Flash 8 
. 
4. Tanggapan dari Pipit Sri Hastami 
Pipit Sri Hastami memberi tanggapan yakni, media pembelajaran ini 
sangat bagus dan menarik, kemudian media pembelajaran tersebut membuat 
siswa lebih paham dalam memahami materi tembang sinom. Dengan adanya 
latihan soal, siswa dapat menguji kemampuan siswa tersebut dan siswa sangat 
senang dalam mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media tersebut. 
Dapat disimpulkan bahwa, media tersebut selain dapat mempermudah siswa 
dalam memahami materi tembang sinom, dengan adanya soal-soal latihan tersebut 
siswa dapat dengan mudah memahami isi materi tembang sinom. 
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5. Tanggapan dari Pamungkas Wendi C.K 
Pamungkas Wendi memberi tanggapan yakni, Akan lebih baik jika media 
pembelajaran tersebut dikembangkan dan diajarkan lebih sering kepada siswa 
sehingga siswa dapat dengan mudah memahami budayanya sendiri dan sangat 
membantu dalam proses belajar. Dari tanggapan tersebut dapat disimpulkan bawa 
siswa berharap dalam setiap proses pembelajaran guru menggunakan media 
interaktif tersebut atau menggunakan media-media yang lain guna mempermudah 
siswa dalam kegiatan belajar mengajar. 
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3. Hasil Tampilan Akhir Media Pembelajaran 
Hasil dari validasi yang dilakukan oleh dosen ahli materi dan media dapat 
diperoleh hasil akhir tampilan media pembelajaran yang menyebabkan adanya 
revisi sehingga produksi dan hasil media pembelajaran dapat maksimal. Tampilan 
akhir media pembelajaran dapat dilihat pada Layout media pembelajaran sebagai 
berikut. 
Gambar 46. Hasil Akhir Media Pembelajaran Tembang Macapat Sinom 
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C. Kelebihan dan Keterbatasan Media Pembelajaran Tembang Sinom 
Media pembelajaran tembang Sinom yang dikembangkan dengan 
menggunakan  Aplikasi Macromedia Flash Profesional 8memiliki kelebihan dan 
kekurangan. Kelebihan  media pembelajaran tembang Sinom yang dikembangkan 
adalah sebagai berikut. 
1. Media pembelajaran tembang Sinom memiliki tingkat kelayakan media yang 
baik sebagai media pembelajaran. Tingkat kelayakan tersebut dibuktikan 
dengan hasil validasi yang dilakukan oleh dosen ahli materi, dosen ahli 
media, penilaian guru bahasa Jawa dan tanggapan siswa kelas IX. 
Keseluruhan persentase rata-rata sebesar 84,39% termasuk dalam kategori 
penilaian sangat baik. 
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2. Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran interaktif tembang Sinom 
yaitu bahasa Jawa krama. Hal ini diperlukan agar siswa kelas IX dapat 
berlatih menggunakan bahasa Jawa krama dalam  mempelajari mata pelajaran 
bahasa Jawa. 
3. Media pembelajaran tembang Sinom dapat digunakan siswa secara individu 
maupun kelompok. Media pembelajaran dapat dioperasikan   menggunakan 
komputer. Apabila di sekolahan mengalami keterbatasan komputer, penyajian 
media pembelajaran bisa mengguakan alat bantu Liquid Crystal Display 
(LCD). 
4. Tampilan media dibuat menarik sehingga tidak membosankan. Dapat 
dibuktikan dengan 81,25% siswa berhasil mencapai KKM yang ditetapkan 
oleh sekolah. 
5. CD pembelajaran tembang Sinom dapat digunakan pada komputer yang tidak 
memiliki program flash. 
6. Evaluasi yang terdapat dalam  media pembelajaran secara otomatis akan 
menampilkan hasil evaluasi, sehingga siswa dapat mengukur pengetahuan 
meskipun belajar secara individu. 
Keterbatasan  media tembang Sinom yang dikembangkan adalah sebagai 
berikut. 
1. Media pembelajaran tembang Sinom tidak dapat dioperasikan selain 
menggunakan perangkat komputer. Hal tersebut mengakibatkan terbatasnya 
penggunaan CD media pembelajaran pada siswa. 
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2. Apabila daya dukung listrik mati, maka media pembelajaran tersebut tidak 
dapat digunakan. 
3. Media pembelajaran harus didukung dengan hardware sound system. Sound 
system digunakan supaya tembang Sinom yang ada pada media pembelajaran 
bisa berbunyi dan dapat didengarkan dengan baik. 
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Penelitian yang dilaksanakan merupakan  research and development 
media pembelajaran tembang Sinom dengan  menggunakan aplikasi Macromedia 
Flash Profesional 8.  Adapun beberapa simpulan dari penelitian ini sebagai 
berikut. 
1. Proses pengembangan dilakukan beberapa tahapan-tahapan pengembangan 
yang meliputi tahap analisis, yaitu pengembang mencermati standar 
kompetensi dan kompetensi dasar kurikulum; tahap perancangan(design), yaitu 
pengembang merancang materi pembelajaran serta evaluasi yang digunakan 
dalam media pembelajaran; tahap pengembangan dan produksi, yaitu membuat 
Flow chart atau diagram alur pengembangan media kemudian dikembangkan 
dalam bentuk CD; tahap validasi, yaituuntuk mengevaluasi kesesuaian media 
dan materi, guna mendapatkan kelayakan uji coba; dan terakhir adalah tahap 
akhir, yaitu revisi pada media pembelajaran untuk menyesuaikan dengan hasil 
evaluasi. 
2. Penilaian terhadap media ini melalui tahap validasi dilakukan oleh dosen ahli 
materi, dosen ahli media dan guru mata pelajaran bahasa Jawa sehingga media 
pembelajaran mendapat kelayakan untuk diujicoba. Kelayakan ujicoba dari 
dosen ahli materi mendapatkan persentase sebesar 85,5% yang dikategorikan 
sangat baik. Perolehan kelayakan dari dosen ahli media sebesar 84% dalam 
kategori sangat baik. Validasi ketiga oleh guru mata pelajaran bahasa Jawa 
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memperoleh persentase sebesar 86% yang termasuk pada kategori sangat baik. 
Setelah media pembelajaran diujicobakan, berdasarkan tanggapan siswa dapat 
diperoleh persentase sebesar 82,07% yang termasuk dalam kategori sangat 
baik. 
B. Implikasi 
Media dapat dikembangkan untuk pembelajaran tembang macapat dengan 
menggunakan aplikasi Macromedia Flash Profesional 8. Dengan adanya media 
pembelajaran tembang macapat Sinom, dapat memotivasi siswa untuk belajar 
mandiri untuk mendapatkan hasil yang lebih baik. Siswa dapat belajar secara 
individu maupun kelompok, dengan atau tanpa pendamping. 
Kendala yang dihadapi siswa dalam belajar tembang macapat secara 
mandiri dapat teratasi dengan adanya media pembelajaran yang memuat contoh 
nembang. Lembaga sekolah yang mendapatkan kendala keterbatasan komputer, 
dapat menggunakan media dengan menayangkan melalui LCD (Liquid Crystal 
Display) dalam bentuk klasikal. 
C. Saran-saran 
Berdasarkan kesimpulan di atas, dapat diberikan saran sebagai berikut. 
1. Sekolah disarankan untuk memanfaatkaan media pembelajaran yang salah 
satunya dengan menggunakan aplikasi Macromedia Flash Profesional 8 
sebagai sarana belajar interaktif. 
2. Guru disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran dengan 
menggunakan aplikasi Macromedia Flash Profesional 8 pada materi lain. 
160 
 
3. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran 
tembang Sinom dengan menambahkan beberapa program lainnya dan perlu 
kajian lebih lanjut berkaitan dengan efektifitas media yang dikembangkan. 
4. Siswa disarankan untuk belajar secara intensif dan berlatih untuk 
meningkatkan kompetensi siswa dalam pembelajaran tembang macapat 
dengan menggunakan media pembelajaran. 
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LAMPIRAN 
 
 
 
Silabus Bahasa Jawa SMP 
Sekolah   : SMP Negeri 4 Ngawen 
Mata Pelajaran  : Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa 
Kelas    : IX 
Semester   : 2 (dua) 
Standar Kompetensi : 5 Mengungkapkan gagasan ragam wacana lisan 
sastra dalam kerangka budaya Jawa. 
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Mengetahui Kepala Sekolah             Guru Mata Pelajaran 
 
    H, TUGIMAN       AGUS SUNARTA
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah  : SMP Negeri 4 Ngawen 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Kelas/ Semester : IX/ Gasal 
 
A. Standar Kompetensi 
2. Mengungkapkan gagasan ragam wacana lisan sastra dalam kerangka budaya Jawa. 
B.   Kompetensi Dasar 
       2.3  Melagukan tembang Sinom. 
C.  Indikator Pembelajaran 
2.1.1  Mampu menjelaskan karakteristik tembang Sinom. 
2.1.2  Mampu melagukan tembang Sinom. 
2.1.3  Mampu menjelaskan isi tembang Sinom. 
D.  Tujuan Pembelajaran 
1.  Siswa mampu menjelaskan karakteristik tembang Sinom. 
2.  Siswa mampu melagukan tembang Sinom. 
3.  Siswa mampu menjelaskan isi tembang Sinom. 
4.  Siswa mampu mengartikan kata-kata sukar yang terdapat dalam materi tembang 
macapat Sinom. 
E.  Materi Pembelajaran 
1.  Tembang Macapat 
a. Pangertosan Sekar Macapat 
Miturut Mawardi (1992: 9) tembang Macapat inggih menika mengku suraos 
reroncening swanten ingkang mawi titilaras sarta kinathenan rumpakaning basa sumawana 
sastra ingkang gumathok.tegesipun tembang macapat gadhahi teges panataning  suwanten 
ingkang migunakaken tit laras saha dipun kantheni pangrakiting basa saha sastra 
tertamtu.tembang macapat mujudaken tembang saking tembung “mocone papat 
papat”.perkawis menika saged tinemu nalar amargi salebetipun nembangaken macapat meh 
tansah silabik ( sekawan wanda ) (Padmopuspito dalam Suwardi Endraswara, 2010:9). 
Lelandhesan pinten pinten pangertosan ing nginggil , pramila tembang macapat saged dipun 
tegesi minangka karangan utawi gabungan tembung kaliyan paugeran tertamtu saha 
maosipun migunakaken panataning seni suwara utawi laras dipun kantheni pangrakiting basa 
lan sastra 
 
b. Paugeran saha Wataking Sekar Macapat 
Kanthi menika sekar macapat ugi kaiket dening paugeran-paugeran tartamtu inggih 
menika : 
1. Kaiket dening cacahing gatra inggih menika cacahing larik saben sapada . 
2. Kaiket dening guru – wilangan ,inggih menika cacahing wanda saben sagatra . 
3. Kaiket dening guru – lagu utawi tibaning swara ing pungkasaning gatra . salebeting 
tembung sanes dipun wastani dhong – dhing swara utawi tibaning swara (a-i-u-e/é). 
 
c. Jinis lan  wataking  Sekar Macapat wonten 11, inggih menika : 
1. Mijil watakipun asih, pangajab, utawi wedharipun raos. Saged kangge cariyos 
pitutur. 
2. Kinanthi watakipun seneng asih, kasmaran. Saged kangge medharaken piwulang, 
cariyos ingkang ngemu suraos asih, asmara, serta gandhrung – gandhrungan. 
3. Sinom watakipun grapyak, kenes, renyah. Saged kangge sesorah, cariyos ingkang 
ngemu pitutur.  
4. Asmaradhana watakipun tresna, sedhih, sengsem, ananging sedhih amargi ketaman 
asmara. Kangge cariyos ingkang suraos kasmaran. 
5. Dhandhanggula watakipun luwes, gembira, endah. Cariyos menapa kemawon saged, 
kangge piwulang, cariyos gandhrung.  
6. Gambuh watakipun rumaket, sumanak, sumadulur. Mathuk kangge medharaken 
pitutur ingkang radi sereng amargi keduga, limrahipun nggange basa Jawa ngoko 
amargi sampun raket sesrawunganipun.  
7. Maskumambang watakipun nelangsa, ngeres-eresi, sedhih. Mathukipun kangge 
medharaken raos ingkang ngeres, nggreges, keranta-ranta.  
8. Durma watakipun keras, galak, nepsu, gandrung. Mathuk kangge medharaken nepsu 
ati, kedereng sereng, perang.  
9. Pangkur watakipun sereng, gregetan. Kangge cariyos ingkang ngemu suraos sereng, 
gregetan. Limrah kangge cariyos perang.  
10. Megatruh watakipun prihatin, getun, sedhih. Kangge medharaken raos getun,  
keranta-ranta. 
11. Pocung watakipun kendho, tanpa greget-saut. Mathok kangge cariyos ingkang 
sembrana, tanpa kemempengan. 
 
d. Titilaras 
Titilaras adalah angka yang terdapat pada bilahan gamelan yang menggambarkan 
suara satu-satunya bilahan gender (Padmosoekotjo, 1955: 39). Winarno (2008: 59) Titilaras 
adalah bahasa lain dari tangga nada. Titilaras biasanya digunakan sebagai acuan atau patokan 
irama nada khusus untuk musik tradisional Jawa. Titilaras adalah tanda angka, simbol, huruf 
mengenai nada-nada dalam seni karawitan. 
1. Laras Slendro ialah tangga nada gamelan yang terdiri dari lima (5) nada pokok tiap satu 
oktaf (satu gambyongan). Tiap nada atau nada yang satu dengan nada yang lain 
mempunyai jarak atau interval yang sama atau hampir sama. Dalam istilah musik tangga 
nada demikian disebut pentatonis. Nada-nada (laras) slendro ditulis dengan angka 
sebagai berikut: 
1 2 3 5 6 1 
2. Laras Pelog ialah Tangga nada gamelan yang terdiri dari tujuh (7) nada setiap satu oktaf. 
Jarak nada yang satu dengan yang lain bervariasi (tidak sama). Nada-nada (laras) pelog 
ditulis dengan angka:  
1 2 3 4 5 6 7 
2. Tembang Sinom 
a. Pangertosan Tembang Sinom 
Tembang Sinom inggih menika salah satunggaling tembang macapat saking sewelas 
(11) tembang macapat sanesipun. Sinom tegesipun pucuking ron asem. Karangan Kangjeng 
Sultan Giri Kadaton.  
 
Conto maos tembang Sinom: 
Amenangi / jaman edan                              : 4 - 4 
Ewuh aya / ing pambudi                             : 4 - 4 
Melu edan / nora tatan                                : 4 - 4 
Yen tan melu / anglakoni                            : 4 - 4 
Boya kadu- / man melik                              : 4 - 3 
Kaliren we- / kasanipun                              : 4- 4 
Dilalah kar- / sa Allah                                : 4 - 3 
Begja begja- / ne kang lali                          : 4 - 4 
Luwih begja / kang eling la- / wan waspada  : 4 - 4 - 4 
 
b. Paugeranipun Tembang Sinom 
Tembang sinom gadhahi guru gatra (9), guru wilangan (8, 8, 8, 8, 7, 8, 7, 8, 12), lan 
guru lagu (a, i, a, i, i, u, a, i, a). Tembang sinom  watakipun grapyak, kenes, renyah. Saged 
kangge sesorah, cariyos ingkang ngemu pitutur.  
 
Conto Tembang Sinom: 
Amenangi jaman edan                          ( I 8 a ) 
Ewuh aya ing pambudi                         ( II 8 i ) 
Melu edan nora tatan                            ( III 8 a ) 
Yen tan melu anglakoni                        ( IV 8 i ) 
Boya kaduman melik                            ( V 7 i ) 
Kaliren wekasanipun                            ( VI 8 u ) 
Dilalah karsa Allah                               ( VII 7 a ) 
Begja begjane kang lali                         ( VIII 8 i ) 
Luwih begja kang eling lawan waspada     ( IX 12 a ) 
 
3. Nyekar Tembang Macapat Sinom 
a. TEMBANG SINOM SL. PT. MANYURA 
Menurut Karsono H Saputra (2001: 106-108), sebagai berikut: 
 #  #   #  #  @  @   @  @ 
A-   me-  nang-  i      ja-  man    e-    dan 
 
@  @  @  @   !   ! @ ^ ! 6 . 5
E-   wuh  a-    ya      ing    pam-   bu-     di. 
  
 
!  @  @   @  @   @  @   
Me-  lu    e-    dan    no-    ra     ta-       tan 
! . 6 
 
6        6    6 !     5      2      2     3  2    
Yen  tan   me-    lu    ang-  la-    ko-     ni 
1 . y 
 !  !   !  !   @   @  @ 
Bo-  ya     ka-   du-    man   me-   lik 
 
6      3      3      3      3      3      3  5   
Ka-  li-    ren   we-  kas-  a-     ni-    pun 
3 . 2 
 
1      2       3       3       3       3       3 
Di-   la-      lah  kar-    sa    Al-     lah 
 
6        6      6  !
Beg-  ja     beg-     ja-    ne    kang    la-   li 
      5      2       2       1      y 
 
3      5      5       5     5      5      6      6      3      3       3  5     
Lu-  wih  beg-  ja   kang  e-   ling   la-   wan  was-   pa-      da 
3 . 2 
 
b. SINOM PL. PT. NEM 
Menurut Karsono H Saputra (2001: 106-108), cakepan P. Karanggayam (1994: 62), 
sebagai berikut: 
!   @  @   @   !  ! !  ! 
Sam-  ya  su-   mang- gem  a-  ga-   ma  
 
6      5      5      5      6     ! @
a-  ge-  ming  Na-   bi      si-     ne-   lir 
    5      6 
 
5        6       6     6    5      3      3    
Mu- ham- ma-  di-  nil   Mus- ta-  pa 
2 . 1 
 
1      1      1      2    1    y   t   y 
a-    te-   rus  ing   la-  ir   -   ba-   tin 
 
6      1      2       2       2      1   
Wit  yen  tan  trus-  ing   ba-   tin 
2 . 3 
 
1      1      1      1       1    y      1  2
Ba-  tal  tan  bang- kit   tu-    mim- bul 
    2 
 
t  y      1       1      1     1     1 
kra- na  sam- pur-  ma-  ni-   ra 
 
1         1      1    2      1      y    t  y 
Pa-  ngas-  tu-  ti   ing  Hyang   Wid- dhi 
 
y      1    2     3      2   2     1      y      1      2  3
no-  ra   ke-  na   ri-  ne-  ra-  ngan  re-   wa   -   re-  wa 
      1     2 
  
c. TEMBANG SINOM GINONJIMG PL. P. NEM 
Menurut Suwarna (2008: 21) sebagai berikut: 
!  @   @  @ . @  @  @ !   @ #
Nu- la-   dha   la-     ku      u-      ta-      ma 
   .   0 
 
!  !   !  !  .@  # !.@ !  6  .  5
Tu- mrap- pe  wong  ta-  nah     Ja-            wi 
   .   0 
 
!    @ #.@ !   6     5       5   6 . 5  3    2 . 1
Wong  A-   gung     ing  Ngek- si-   gan-       da 
    .    0 
 
y      1      1     1      1     1  2   3  1 . 2 . 1 y
Pa- nem- ba- han  Se-  no-  pa-     ti, 
   .  0 
 
1      2     2    2   .   2      2  1  2 . 3
Ka- pa-  ti   a-    mar-    su-    di   
  .  0 
 
1      1      1       1    1       1   1 . 2  3   2  .  0 
Su-  da-  ne     ha-  wa   lan   nep-     su 
 
3      5     5    5     5  6 . 5  3  2 . 1
Pi-  ne-  su  ta-   pa    bra-    ta 
   .   0 
 
y      1    1     1     1     1     2  3  1 . 2 . 1  y
Tan  a-  pi   ing  si-   yang   ra-     tri 
  .  0   
 
2     3       3      3    .   2     2     2      2       2     2  3   1  y  1 . 2
A-  me-  ma- ngun   kar-  ye- nak  tyas-  sing  sa-    sa-    ma 
   .  0  
 
d. TEMBANG SINOM RAMBANGAN SL MANYURA 
Menurut Suwardi Endraswara (2010: 163-164) sebagai berikut: 
#  #  #  #   @  @  @ ! !.@
Ka-  wu-  la    sa-   Nu-  san-   ta-      ra  
  .  0 
 
@  @  @  @   !   !.@   6.! 6 . 5
A   wya  ka-   le      pyan    ing      ga-     lih 
   .   0 
 
@   @  @   @  !  !.@     6       @.!.6
Ngu-  ja    dre-  dah    pa-    dha   bang-    sa 
   .   0 
 6      6       6      6      6 !     6 . 5     2      3 . 5  3  2 . 1
Yo-  gya-  ne     si-    gra      nya-     wi-       ji 
   .  0 
 
!   !  !  !  #   !  @.!.^
Go-  long  gi   ling   ma-   kar-    ti 
   .  0 
 
#   #   #  #  @   @.!.@.# !.@.!6  3 . 5 . 3  2
Mrih  sem-  ba-  da    kang-      gi-               na-            yuh 
   .  0 
 
@      @      @      @      ! . @      6      @.!  6
Har-  ja-  ning   nu-    sa        bang-     sa 
   .  0 
 
6      6       6      6      6  !     6 . 5      2     3 . 5  3  2 . 1
Ra-   ha-   yu     la-     hir       lan      ba-       tin 
   .  0 
 
@     #     !     @ . !  6     #     #     #    #     @      @ . 3    ! . @  ! 6    3 . 2
A    dil  mak-     mur       wa   ra    ta    sa   Nu-     san-           ta-          ra 
  .  0 
 
 
4. Wosing Tembang Sinom 
a. Amenangi jaman edan 
Ewuh aya ing pambudi 
Melu edan ora tatan 
Yen tan melu anglakoni 
Boya kaduman melik 
Kaliren wekasanipun 
Dilalah karsa Allah 
Begja begjane kang lali 
Luwih begja kang eling lawan waspada 
Ngalmpahi gesang ing salabeting jaman edan dadosaken bingunging panggalih, 
menawi badhe nderek ngedan/ nalisir saking paugeran boten mentala ing manah, nanging 
menawi boten nderek edan boten badhe komanan tundhonipun badhe kaliren/keluwen. 
Dilalah saking kersaning Gusti Allah sabeja bejane tiyang ingkang lali tasih langkung 
beja tiyang ingkang tansah eling lan waspada/ ngati-ati. 
 
b. Samya sumanggem agama  
Ageming Nabi sinelir 
Muhammadinil mustapa 
Aterus ing lair batin 
Wit yen tan trusing batin  
Batal tan bangkit tumimbul  
Krana sampurmanira  
Pangastuti ing hyang Widdhi  
Nora kena rinerangan rewa-rewa 
Sedaya nindakaken dawuhing agami ingkang dipun dhawuhaken lumantar kanjeng 
nabi Muhammad Mustofa, kanthi lahir trusing batin, amargi menawi boten tamdesing 
batin namung badhe batal/ gagal boten saged tumimbul/ketingal, amargi tiyang ingkang 
manembah dhumateng Gusti Allah menika boten kenging namung lelamisan/ ethok-
ethok. 
 
c. Nuladha laku utama  
Tumrape wong tanah Jawi 
Wong Agung ing Ngeksiganda 
Panembahan senopati, 
Kapati amarsudi 
Sudane hawa lan nepsu 
Pinesu tapa brata 
Tan api ing siyang ratri 
Amemangun karyenak tyasing sasama 
Nyontoa/ nirua tumindhak ingkang sae/ utama kenggenipung tiyang ing tanah jawi, 
priyayi luhur/ ratu ing mataram inggih menika kanjeng panembahan senapati, inglang 
sanget anggenipun ngudi/mbudidaya kirangipun hawa nepsu dipun tindhakaken kanthi 
tapa brata/ prihatin ing wanci siyang saha ndalu tansah damel ramening panggalih 
dumatheng sesamining gesang. 
 
d. Kawula saNusantara 
Awya kalepyan ing galih 
Nguja dredah padha bangsa  
Yogyane sigra nyawiji 
Galong giling makarti  
Mrih sambada kang gianyuh 
Harjaning nusa Bangsa  
Rahayu lahir lan batin 
Adil makmur warata saNusantar 
Kawula sakindhening nusantara sampun ngantos sami kesupen ing panggalih, nguja 
pasulayan sesaming bangsa, prayoginipun enggal sami manunggal/nyawiji saiyig saeka 
kapti makarya sesarengan amrih kasembadaning gegayuhan, raharjaning nusantara, 
rahayu slamet lahir saha batin satemah adil makmur warata ing saindhenging nusantara. 
 
 
F.  Metode Pembelajaran 
1.  Diskusi 
2.  Tanya Jawab 
G.  Langkah-langkah Pembelajaran  
Tahap Kegiatan 
Pendahuluan 
(5 menit)  
1) Guru membuka pelajaran dengan salam kemudian guru 
mengabsen siswa “Assalmualaikum Wr.Wb” 
2) Guru menberitahukan materi yang akan dipelajari 
3) Guru memberi contoh dengan melakukan tembang sinom 
Kegiatan Inti  
(70 menit) 
 Elaborasi : 
1) Siswa diminta untuk mempelajari materi yang telah diberikan 
2) Siswa mendengarkan tembang Sinom dari media dan Guru 
3) Siswa mencari kata-kata sukar yang terdapat dalam media  
 Eksplorasi : 
1) Siswa diminta oleh guru untuk berlatih menjawab soal 
2) Siswa diminta oleh guru untuk berlatih melagukan tembang 
Sinom 
 Konfirmasi : 
1) Siswa dibantu oleh guru guna menyimpulkan materi yang telah 
dipelajari 
2) Guru memberikan kesempatan bagi siswa untuk bertanya 
materi yang belum dipahami 
3) Guru meminta siswa untuk berlatih tembang macapat di rumah 
 
Penutup  
(5 menit) 
1) Membuat kesimpulan dengan bimbingan guru 
2) Guru menutup pelajaran dengan berdoa dan memberi salam 
“Sugeng Enjing” 
 
 
 
H. Sumber dan Media Pembelajaran 
 Sumber Pembelajaran 
1) Buku Teks “ Sekar Macapat” Hal. 106-108 
2) Buku Teks “Sekar Macapat” Hal 21 
3) Buku Teks “Tuntunan Tembang Jawa” Hal 163-164 
4) Kamus Bausastra Jawa 
 Media Pembelajaran 
1) Media Pembelajaran tembang Sinom 
2) WhiteBoard/Komputer 
 
I. Penilaian  
1. Teknik Penilaian : tes tertulis 
2. Bentuk Penilaian : Pilihan ganda dan menjodohkan 
 
 
 
Wonosari,      Maret  2013 
 
Guru Mata Pelajaran        Peneliti, 
 
 
Agus Sunarto, S.Pd       Wachid Rendra Setyawan 
NIP. 19660818 198803 1016      NIM. 08205244024 
 
 
 
   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
NASKAH PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN TEMBANG SINOM 
MENGGUNAKAN APLIKASI MACROMEDIA FLASH PROFESIONAL 8 
 
SLIDE KOMPONEN NASKAH 
1 Halaman 
Pembuka 
LOADING 
Sugeng pepangihan wonten ing Media 
Multimedia Interaktif 
TEMBANG MACAPAT SINOM 
Kangge Siswa Kelas IX Semester Gasal 
Sekolah Menengah Pertama 
2 Halaman Cover Menu: 
a. Panduan  
b. Kompetensi 
c. Materi 
d. Evaluasi 
e. Glosarium 
f. Daftar Pustaka 
g. Profil 
h. Medal 
3 Panduan 
Penggunaan 
PANDUAN PENGGUNAAN: 
Sesampunipun mlebet ing media menika, sumangga dipun 
waos menu pandom wonten ing media pembelajaran menika 
a. Panjenengan waos tampilan media pembelajaran kanthi 
permati! 
b. Panjenengan pilih menu ingkang panjenengan kersakaken 
kanthi nge-klik tombol ingkang sampun dipuncawisaken 
wonten ing ngandhap! 
c. Panjenengan pilih ukuranipun swanten, menapa badhe 
dipunpejahi kanthi nge-klik tombol  
d. Katrangan tombol ingkang dipunginakaken: 
: kalajengaken dhateng kaca salajengipun.         
      : wangsul dhateng kaca saderengipun. 
          : menu utama 
4 Menu Utama  KOMPETENSI: 
Berdasarkan kurikulum mata pelajaran Muatan Lokal (Bahasa 
Jawa) siswa SMP kelas IX wilayah Yogyakarta. 
Standar kompetensi :  
Mengungkapkan gagasan ragam wacana lisan sastra dalam 
kerangka budaya Jawa. 
Kompetensi Dasar : 
Melagukan tembang Sinom. 
Indikator : 
a. Siswa mampu menjelaskan karakteristik tembang Sinom. 
b. Siswa mampu melagukan tembang Sinom. 
c. Siswa mampu menjelaskan isi tembang Sinom. 
5 Menu Utama MATERI 
Materi tembang Macapat Sinom wonten 3 perkawis saking sub 
materi: 
• Tembang Macapat Sinom. 
1. Pangertosanipun tembang Sinom. 
Tembang Sinom inggih menika salah satunggaling tembang 
macapat saking sewelas (11) tembang macapat sanesipun. 
Tembang Sinom menika karangan Kanjeng Sultan Giri Kadaton. 
Sinom tegesipun pucuking ron asem. 
Tuladha maos tembang Sinom: 
Amênangi / jaman édan 
Éwuh åyå / ing pambudi 
Mèlu édan / nora tatan 
Yèn tan mèlu / anglakoni 
Boyå kadu- / man mélik 
Kalirên wê- / kasanipun 
Dilalah kar- / så Allah 
Bêgjå bêgja- / né kang lali 
Luwih bêgjå / kang éling la- / wan waspådå 
2. Paugeranipun tembang Sinom. 
Paugeran wonten ing tembang macapat inggih menika guru 
gatra, guru wilangan, saha guru lagu. Amargi sedaya tembang 
macapat menika gadhah tigang paugeran ingkang sampun kaiket, 
inggih menika (Suwarna, 2008: 11). 
  1. guru gatra         :  cacahing larik/gatra saben sapada 
  2. guru wilangan   :  cacahing wanda saben gatra 
  3. guru lagu          :  dhawahing swanten vokal ing pungkasaning 
gatra a, i, u, e, o, (dhong-dhing). 
Tembang Sinom nggadhahi guru gatra (9), guru wilangan (8, 
8, 8, 8, 7, 8, 7, 8, 12), lan guru lagu (a, i, a, i, i, u, a, i, a). Tembang 
Sinom  nggadhahi watak grapyak, kenes, renyah. Tembang Sinom 
saged kangge sesorah, cariyos ingkang ngemu pitutur. 
 
Contoh Tembang Sinom: 
Amenangi jaman edan                          ( I 8 a ) 
Ewuh aya ing pambudi                         ( II 8 i ) 
Melu edan nora tatan                            ( III 8 a ) 
Yen tan melu anglakoni                        ( IV 8 i ) 
Boya kaduman melik                            ( V 7 i ) 
Kaliren wekasanipun                            ( VI 8 u ) 
Dilalah karsa Allah                               ( VII 7 a ) 
Begja begjane kang lali                         ( VIII 8 i ) 
Luwih begja kang eling lawan waspada     ( IX 12 a ) 
• Nyekar Tembang Macapat Sinom 
1. Menurut Karsono H Saputra (2001: 106-108), sebagai 
berikut: 
TEMBANG SINOM SL. PT. MANYURA 
 #  #   #  #  @  @   @  @ 
A-   me-  nang-  i      ja-  man    e-    dan 
 
@  @  @  @   !   ! @ ^ ! 6 . 5
E-   wuh  a-    ya      ing    pam-   bu-     di. 
  
!  @  @   @  @   @  @   
Me-  lu    e-    dan    no-    ra     ta-       tan 
! . 6 
 
6        6    6 !     5      2      2     3  2    
Yen  tan   me-    lu    ang-  la-    ko-     ni 
1 . y 
 
!  !   !  !   @   @  @ 
Bo-  ya     ka-   du-    man   me-   lik 
 
6      3      3      3      3      3      3  5   
Ka-  li-    ren   we-  kas-  a-     ni-    pun 
3 . 2 
 
1      2       3       3       3       3       3 
Di-   la-      lah  kar-    sa    Al-     lah 
 
6        6      6  !
Beg-  ja     beg-     ja-    ne    kang    la-   li 
      5      2       2       1      y 
 
3      5      5       5     5      5      6      6      3      3       3  5     
Lu-  wih  beg-  ja   kang  e-   ling   la-   wan  was-   pa-      da 
3 . 2 
 
 
2. Menurut Karsono H Saputra (2001: 106-108), cakepan P. 
Karanggayam (1994: 62), sebagai berikut: 
SINOM PL. PT. NEM 
!   @  @   @   !  ! !  ! 
Sam-  ya  su-   mang- gem  a-  ga-   ma  
 
6      5      5      5      6     ! @
a-  ge-  ming  Na-   bi      si-     ne-   lir 
    5      6 
 
5        6       6     6    5      3      3    
Mu- ham- ma-  di-  nil   Mus- ta-  pa 
2 . 1 
 
1      1      1      2    1    y   t   y 
a-    te-   rus  ing   la-  ir   -   ba-   tin 
 
6      1      2       2       2      1   
Wit  yen  tan  trus-  ing   ba-   tin 
2 . 3 
 
1      1      1      1       1    y      1  2    2 
Ba-  tal  tan  bang- kit   tu-    mim- bul 
 
t  y      1       1      1     1     1 
kra- na  sam- pur-  ma-  ni-   ra 
 
1         1      1    2      1      y    t  y 
Pa-  ngas-  tu-  ti   ing  Hyang   Wid- dhi 
 
y      1    2     3      2   2     1      y      1      2  3
no-  ra   ke-  na   ri-  ne-  ra-  ngan  re-   wa   -   re-  wa 
      1     2 
  
3. Menurut Suwarna (2008: 21) sebagai berikut: 
 
TEMBANG SINOM GINONJIMG PL. P. NEM 
!  @   @  @ . @  @  @ !   @ #
Nu- la-   dha   la-     ku      u-      ta-      ma 
   .   0 
 
!  !   !  !  .@  # !.@ !  6  .  5
Tu- mrap- pe  wong  ta-  nah     Ja-            wi 
   .   0 
 
!    @ #.@ !   6     5       5   6 . 5  3    2 . 1
Wong  A-   gung     ing  Ngek- si-   gan-       da 
    .    0 
 
y      1      1     1      1     1  2   3  1 . 2 . 1 y
Pa- nem- ba- han  Se-  no-  pa-     ti, 
   .  0 
 
1      2     2    2   .   2      2  1  2 . 3
Ka- pa-  ti   a-    mar-    su-    di   
  .  0 
 
1      1      1       1    1       1   1 . 2  3
Su-  da-  ne     ha-  wa   lan   nep-     su 
   2  .  0 
 
3      5     5    5     5  6 . 5  3  2 . 1
Pi-  ne-  su  ta-   pa    bra-    ta 
   .   0 
 
y      1    1     1     1     1     2  3  1 . 2 . 1  y
Tan  a-  pi   ing  si-   yang   ra-     tri 
  .  0   
 
2     3       3      3    .   2     2     2      2       2     2  3   1  y  1 . 2
A-  me-  ma- ngun   kar-  ye- nak  tyas-  sing  sa-    sa-    ma 
   .  0  
 
 
 
 
 
 
 
4. Menurut Suwardi Endraswara (2010: 163-164) sebagai 
berikut: 
 
TEMBANG SINOM RAMBANGAN SL MANYURA 
#  #  #  #   @  @  @ ! !.@
Ka-  wu-  la    sa-   Nu-  san-   ta-      ra  
  .  0 
 
@  @  @  @   !   !.@   6.! 6 . 5
A   wya  ka-   le      pyan    ing      ga-     lih 
   .   0 
 
@   @  @   @  !  !.@     6       @.!.6
Ngu-  ja    dre-  dah    pa-    dha   bang-    sa 
   .   0 
 
6      6       6      6      6 !     6 . 5     2      3 . 5  3  2 . 1
Yo-  gya-  ne     si-    gra      nya-     wi-       ji 
   .  0 
 
!   !  !  !  #   !  @.!.^
Go-  long  gi   ling   ma-   kar-    ti 
   .  0 
 
#   #   #  #  @   @.!.@.# !.@.!6  3 . 5 . 3  2
Mrih  sem-  ba-  da    kang-      gi-               na-            yuh 
   .  0 
 
@      @      @      @      ! . @      6      @.!  6
Har-  ja-  ning   nu-    sa        bang-     sa 
   .  0 
 
6      6       6      6      6  !     6 . 5      2     3 . 5  3  2 . 1
Ra-   ha-   yu     la-     hir       lan      ba-       tin 
   .  0 
 
@     #     !     @ . !  6     #     #     #    #     @      @ . 3    ! . @  ! 6    
3 . 2
A    dil  mak-     mur       wa   ra    ta    sa   Nu-     san-           ta-          
ra. 
  .  0 
 
• Wosing Cakepan Tembang Sinom 
1. Tembang Sinom Sl. Pt. Manyurå 
Amênangi jaman édan 
Éwuh åyå ing pambudi 
Mèlu édan nora tatan 
Yèn tan mèlu anglakoni 
Boyå kaduman mélik 
Kalirên wêkasanipun 
Dilalah karsa Allah 
Bêgjå bêgjané kang lali 
Luwih bêgjå kang éling lawan waspådå 
 
Nglampahi gesang ing salebeting jaman edan ndadosaken 
bingunging penggalih, menawi badhe ndherek ngedan saking 
paugeran boten mentala ing manah, nanging menawi boten 
ndherek edan boten badhe komanan tundhonipun badhe kaliren. 
Dilalah saking kersaning Gusti Allah sabegja begjane tiyang 
ingkang lali taksih langkung begja tiyang ingkang tansah eling lan 
waspada. 
 
2. Tembang Sinom Pl. Pt. Nem 
Samyå sumanggêm agåmå 
Agêming Nabi sinêlir 
Muhammadinil Mustapa 
Atêrus ing lair batin 
Wit yèn tan trusing batin 
Batal tan bangkit tumimbul 
Krånå sampurmanirå 
Pangastuti ing Hyang Widdhi 
Nora kênå rinêrangan réwå – réwå 
 
Sedaya sami nindakaken dhawuhing agami ingkang dipun 
dhawuhaken lumantar kanjeng Nabi Muhammad Mustofa, kanthi 
lair trusing batin, amargi menawi boten tandhesing batin namung 
badhe gagal boten saged tumimbul, amargi tiyang ingkang 
manembah dhumateng Gusti Allah menika boten kenging namung 
lelamisan. 
 
  
3. Tembang Sinom Ginonjimg Pl. P. Nem 
Nulådhå laku utåmå 
Tumrapé wong tanah Jawi 
Wong Agung ing Ngêksigåndå 
Panêmbahan Sénopati 
Kapati amarsudi 
Sudané håwå lan nêpsu 
Pinêsu tåpå bråtå 
Tan api ing siyang ratri 
Amêmangun karyénak tyasing sasåmå 
 
Nyontoa tumindak ingkang sae kanggenipung tiyang ing 
tanah Jawi, priyayi luhur ing Mataram inggih menika kanjeng 
panembahan senapati, ingkang sanget anggenipun mbudidaya 
kirangipun hawa nepsu dipun tindakaken kanthi tapa brata ing 
wanci siyang saha dalu tansah damel remening penggalih 
dumateng sasamining gesang. 
 
4. Tembang Sinom Rambangan Sl Manyura 
Kawulå saNusantårå 
Awyå kalêpyan ing galih 
Ngujå drêdah pådhå bångså 
Yogyané sigrå nyawiji 
Golong giling makarti 
Mrih sêmbådå kang ginayuh 
Harjaning nuså bångså 
Rahayu lahir lan batin 
Adil makmur waråtå saNusantårå 
 
Kawula sak indhenging nusantara sampun ngantos sami 
kesupen ing penggalih, nguja pasulayan sasamining bangsa, 
prayoginipun enggal sami manunggal saiyeg saeka kapti 
makarya sesarengan amrih kasembadaning gegayuhan, 
raharjaning nusantara, rahayu lair saha batin satemah adil 
makmur warata ing saindhenging nusantara. 
6 Menu Utama EVALUASI 
Panduan  
1. Panjenengan waos pitakenan kanthi permati. 
2. Panjenengan wangsuli pitakenan miturut waosan ingkang 
sampun wonten. 
3. Panjenengan pilih wangsulan ingkang panjenengan anggep 
paling leres kanthi nge-klik pilihan A, B, C, utawi D. 
4. Menawi sampun, wonten jumlah bijinipun. 
 
soal evaluasi: 
1. Pangertosan tembang Macapat inggih menika? 
A. Salah satunggaling puisi Jawa ingkang kadadosan 
saking sampiran. 
B. karangan utawi gabungan tembung kaliyan paugeran 
tertamtu saha maosipun migunakaken panataning seni 
suwara utawi laras dipun kantheni pangrakiting basa 
lan sastra 
C. Salah satunggaling puisi Jawa ingkang kadadosan 
saking sampiran saha isi dene uwosipun a a b b. 
D. Puisi Jawa modern 
Wangsulan : B 
 
2. Menapa ingkang dipun wastani guru lagu? 
A. Cacahing larik saben sapada. 
B. Cacahing wanda saben sagatra. 
C. Tibaning swara vocal ing pungkasaning gatrautawi 
dhong – dhinging  suara (a-i-u-e/é) 
D. Cacahing gatara saben sawanda. 
Wangsulan : C 
 
3. Menapa ingkang dipun wastani guru gatra? 
A. banyaknya baris dalam tiap bait tembang. 
B. banyaknya suku kata dalam baris tembang. 
C. jatuhnya suara akhir pada tiap gatra atau baris 
tembang. Dalam istilah lain diatur jatuhnya dhong – 
dhing atau jatuhnya suara (a-i-u-e/é) 
D. banyaknya baris kata dalam suku tembang. 
Wangsulan : A 
 
4. Menapa ingkang dipun wastani guru wilangan? 
A. banyaknya baris dalam tiap bait tembang. 
B. banyaknya suku kata dalam baris tembang. 
C. jatuhnya suara akhir pada tiap gatra atau baris 
tembang. Dalam istilah lain diatur jatuhnya dhong – 
dhing atau jatuhnya suara (a-i-u-e/é) 
D. banyaknya baris kata dalam suku tembang. 
Wangsulan : B 
 
5. Menapa tegesipun Sinom? 
A. Pucukinggodhong  melinjo 
B. Pucuking godhong jagung 
C. Pucuking godhong pari 
D. Pucuking godhong asem 
Wangsalan : D 
 
6. Sekar Sinom yasanipun sinten? 
A. Sri Sultan Hamengku Buwana IX 
B. Kangjeng Sultan Giri Kadaton 
C. Rangga Warsita 
D. Sri Sultan Hamengku Buwana VIII 
Wangsalan : B 
 
7. Ingkang dados paugeranipun tembang macapat inggih 
menika? 
A. Guru lagu, guru gatra, guru wilangan 
B. Guru basa, guru gatra, guru wilangan 
C. Guru susila, guru gatra, guru lagu 
D. Guru lagu guru eilangan, guru nada 
Wangsalan : A 
 
8. Dhawahing swanten wonten ing pungkasaning gatra 
menika ingkang dipunwastani? 
A. Guru basa 
B. Duru gatra 
C. Guru lagu 
D. Guru wilangan 
Wangsalan : C 
 
9. Tembang Sinom wonten .... gatra. 
A. 6 
B. 7 
C. 8 
D. 9 
Wangsalan : D 
 
10. Ing ngandhap menika kapadosana ingkang minangka guru 
lagunipun tembang Sinom 
A. a, i, u, a, u, a, i 
B. i, a, e, u, i, a, u, a, i, a 
C. a, i, a, a, i, u, a, i, a 
D. a, i, a, i, i, u, a, i, a 
Wangsalan : D 
 
11. Kapadosana ingkang minangka guru wilangannipun 
tembang Sinom 
A. 8, 8, 8, 8, 7, 8, 7, 8, 12 
B. 8, 8, 8, 8, 7, 8, 8 
C. 10, 10, 8, 7, 9, 7, 6, 8, 12, 7 
D. 8, 8, 8, 9, 7, 8, 7, 8, 12 
Wangsalan : A 
 
12. Wonten pinten wandanipun tembung dilalah karsa Allah 
menika? 
A. 6 
B. 7 
C. 8 
D. 9 
Wangsalan : B 
 
13. Tembang Sinom nggadahi watak? 
A. seneng asih, kasmaran 
B. grapyak, kenes, renyah 
C. tresna, sedhih, sengsem, ananging sedhih amargi 
ketaman asmara 
D. luwes, gembira, endah 
Wangsalan : B 
 
14. Menapa ingkang dipun wastani “Karsa” .... 
A. arep 
B. kerep 
C. semrepet 
D. karep 
Wangsalan : D 
 
15. Menapa ingkang dipun wastani “Rahayu”.... 
A. Slamet 
B. Sugih 
C. Cilaka 
D. Kere 
Wangsalan : A 
 
Kapadosaken tegesipun tembung-tembung ingkang wonten sisih 
kiwa kanthi nge’klik’ wangsulan ingkang leres wonten ing sisih 
tengen : 
16. Nora : ora 
17. Tatan : ora loemrah 
18. Kadang : sedoeloer 
19. Golong : wis noenggal, dadi sidji 
20. Gilig : wewangoenan sing dawa boender kaja dene teken 
Cacahing skor :  
Cacahing Soal:  
Wangsulan Leres: 
Panjenengan Pikantuk Biji: 
Kunci Jawaban 
Dipun Ambali  
8 Menu Utama GLOSARIUM  
• Ewuh                 : nindakake pagawean 
• Galih              : ati, pangarsaning ati 
• Giling            : wewangunan sing dawa bunder kaya dene 
teken 
• Golong          : wis nunggal, dadi siji 
• Kadang          : sedulur 
• Kaliren          : keluwen, ngelih kekurangan pangan 
• Kapati           : banget 
• Karsa            : arep, karep, kersa 
• Krana           : jalaran, sebab 
• Laku utama  : laku becik, tumindak becik 
• Melik           : golek lan ngresiki, pelik 
• Nuladha         : nyontoa, nirua 
• Ngeksiganda  : mataram 
• Nora               : ora 
• Pambudi         : pangerten, bebuden 
• Rahayu           : slamet, begja 
• Ratri               : bengi 
• Sigra              : enggal 
• Tanapi            : uga 
• Tatan              :ora lumrah 
• Warata           : wrata 
• Waspada     : awas 
9 Menu Utama DAFTAR PUSTAKA  
• •Dinas Pendidikan Pemuda dan Olahraga. 2010. Kurikulum 
Muatan Lokal Mata Pelajaran Bahasa, Sastra, dan Budaya 
Jawa. Pemerintahan Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. 
• Endraswara, Suwardi. 2010. Tuntunan Tembang Jawa. 
Yogyakarta: Lumbung Ilmu. 
• P. Karanggayam, 1994. Serat Nitisruti. Semarang: Dahara 
Prize. 
• Poerwodarminta, W.J.S. 1939. Baosastra Djawa. Batavia: J.B. 
Wolters Uitgevers.       Maatchappij N.V. 
• Saputra, H Karsana, 2001. Sekar Macapat. Jakarta: Wedatama 
Widya Sastra. 
• Suwarna. 2008. Sekar Macapat. Universitas Negeri 
Yogyakarta. Fakultas Bahasa dan Seni. 
10 Menu Utama PROFIL 
 Biodata Penyusun  
• Nama                          : Wachid Rendra Setyawan 
• Program Studi             : Pendidikan Bahasa Jawa 
• Tempat,tanggal lahir     : Klaten, 18 Agustus 1990 
• Alamat                        : Brajan, Prambanan Klaten 
• Email                          : wachidtumbet@gmail.com 
• Pembimbing I             : Prof. Dr. Suwarna, M. Pd 
• Pembimbing II            : Nurhidayati, S. Pd. M. Hum 
 
 Ucapan Puji Syukur kepada: 
Allah SWT dengan segala karuniaNya 
 Ucapan terimakasih kepada: 
• Bapak Agus Sunarta, Ibu Linda Sekarwati dan dik Qodri yang 
selalu memberikan do’a dan memberikan dorongan dan 
motivasi. 
• Dr.Suwarna,M.Pd dan Nurhidayati S.Pd, M.Hum selaku dosen 
pembimbing . 
• Seluruh Dosen Jurusan Pendidikan Bahasa Daerah. 
• Semua teman manunggaling GFC dan spesial KSB yang telah  
memberikan, semangat, dorongan, dan motivasi. 
• Seluruh keluarga besar SMPN 4 Ngawen. 
• Dan mas Ikhwan Herry A. yang telah mengenalkan Macromedia 
Flash Professional 8. 
11 KELUAR MENAPA PANJENENGAN SAMPUN MANTEP BADHE 
MEDAL SAKING MEDIA PEMBELAJARAN TEMBANG 
MIJIL? 
INGGIH         -      BOTEN 
12 HALAMAN 
PENUTUP 
MATUR NUWUN AWIT KAWIGATOSANIPUN KALIYAN 
MEDIA PEMBELAJARAN TEMBANG SINOM 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cara Pengoperasian Media Pembelajaran Tembang Sinom 
1. Hidupkan komputer hingga booting windows selesai dan siap dioperasikan. 
2. Masukkan CD pembelajaran tembang Sinom ke dalam CD atau DVD player pada PC, 
buka CD pembelajaran klik kanan pada tombol windows – pilih menu – eksplorer – CD 
Drive double klik pada file dengan nama f main, maka Anda akan masuk pada media 
pembelajaran tembang Sinom. 
3. Pada menu utama terdapat beberapa tombol menu yang dapat Anda pilih dengan cara 
meng-klik tombol menu yang anda kehendaki. 
4. Disarankan untuk membuka menu pandom terlebih dahulu untuk mengetahui petunjuk 
pengoperasian media pembelajaran. Baca secara cermat panduan pengoperasian media 
pembelajaran tembang Sinom. Perhatikan bentuk tombol-tombol yang tersedia pada 
media tembang Sinom. 
5. Masuk ke menu materi pembelajaran sesuai dengan urutan materi yang tersedia pada 
menu materi, yaitu dimulai dari tembang macapat Sinom, kemudian masuk pada menu 
nyekar macapat Sinom, dan wosing cakepan tembang Sinom. 
6. Masuklah ke menu gladhen jika anda merasa yakin telah memahami materi. Kerjakan 
soal evaluasi sesuai dengan petunjuk mengerjakan soal. Setelah selesai Anda dinerikan 
pilihan akan mengulangi gladhen atau tidak. Setelah menyelesaikan soal gladhen Anda 
juga akan mengetahui kunci jawabannya. 
7. Jika Anda ingin keluar dari program media pembelajaran tembang Sinom, maka klik 
tombol medal pada menu media pembelajaran, lalu klik inggih apabila anda benar-benar 
ingin keluar, dan klik boten apabila Anda tidak jadi keluar dari media pembelajaran 
tembang Sinom. 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LEMBAR EVALUASI 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
OLEH DOSEN AHLI MATERI 
Mata pelajaran : Bahasa Jawa 
Judul Program : Media Pembelajaran Tembang Macapat Sinom 
Sasaran/ Kelas : SMP/ IX 
Programer : Wachid Rendra Setyawan 
Ahli Materi : Dr. Suwardi, M.Hum. 
Tanggal :          -       -       2013 
Petunjuk : 
1. Lembar evaluasi diisi oleh dosen Ahli Materi. 
2. Lembar evaluasi digunakan untuk memperoleh penilaian sebagai data dari segi 
tampilan, segi pemrograman pada media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti. 
3. Pengisian lembar evaluasi dapat dlakukan dengan memberi tanda centang (√) pada 
kolom yang telah disediakan, dengan kriteria penilaian sebagai berikut. 
Sangat Baik   (SB) →  skor 5 
Baik    (B) →  skor 4 
Cukup     (C) →  skor 3 
Kurang   (K) →  skor 2 
Sangat Kurang  (SK) →  skor 1 
4. Penulisan saran dapat dilakukan pada tempat yang telah tersedia. 
A. Kisi-kisi Penilaian Dosen Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran. 
No. Indikator SK K C B SB 
1 Kualitas memotovasi siswa.      
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar.      
3 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar.      
4 Kebenaran materi.      
5 Urutan materi.      
6 Kejelasan uraian materi.      
7 Ketepatan pemberian contoh dalam membantu 
pemahaman siswa. 
     
8 Ketepatan soal dengan indikator.      
9 Ketepatan menggunakan bahasa dan ejaan 
kecukupan dalam pemberian latihan. 
     
10 Kejelasan penggunaan istilah.      
 
 
B. Kisi-kisi Penilaian Dosen Ahli Materi pada Aspek Kebenaran Isi 
No. Indikator SK K C B SB 
1 Kecukupan bobot materi untuk pencapaian 
tujuan pembelajaran. 
     
2 Kejelasan penyampaian materi.      
3 Sistem penyajian materi.      
4 Kesesuaian pemberian contoh dengan materi.      
5 Penggunaan bahasa mudah dipahami.      
6 Rumusan soal sesuai dengan kompetensi dasar.      
7 Rumusan soal sesuai dengan indikator.      
8 Tingkat kesulitan soal sudah sesuai dengan 
pencapaian kompetensi yang diharapkan. 
     
 
LEMBAR EVALUASI 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
OLEH DOSEN AHLI MATERI 
 
C. Saran Umum 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
D. Kesimpulan 
Media pembelajaran ini dinyatakan : 
1. Layak untuk diuji coba tanpa revisi 
2. Layak untuk diuji coba dengan melakukan revisi berdasarkan saran 
3. Tidak layak untuk diuji coba 
 
Yogyakarta,                     2013 
Dosen Ahli Materi, 
          
 
        Dr. Suwardi, M.Hum. 
        NIP. 19640403 1999001 1 001 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LEMBAR EVALUASI 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
OLEH DOSEN AHLI MEDIA 
Mata pelajaran : Bahasa Jawa 
Judul Program : Media Pembelajaran Tembang Macapat Sinom 
Sasaran/ Kelas : SMP/ IX 
Programer : Wachid Rendra Setyawan 
Ahli Media : Avi Meilawati, S.Pd., MA 
Tanggal :          -       -       2013 
Petunjuk : 
1. Lembar evaluasi diisi oleh dosen Ahli Media. 
2. Lembar evaluasi digunakan untuk memperoleh penilaian sebagai data dari segi 
tampilan, segi pemrograman pada media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti. 
3. Pengisian lembar evaluasi dapat dlakukan dengan memberi tanda centang (√) pada 
kolom yang telah disediakan, dengan kriteria penilaian sebagai berikut. 
Sangat Baik   (SB) →  skor 5 
Baik    (B) →  skor 4 
Cukup    (C) →  skor 3 
Kurang   (K) →  skor 2 
Sangat Kurang  (SK) →  skor 1 
4. Penulisan saran dapat dilakukan pada tempat yang telah tersedia. 
A. Kisi-kisi Penilaian Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan 
No. Indikator  SK K C B SB 
1 Kejelasan petunjuk penggunaan program.      
2 Keterbacaan dan ketepatan teks atau tulisan.      
3 Ketepatan pemilihan dan komposisi warna.      
4 Konsistensi penempatan tombol (button).      
5 Kualitas tampilan gambar.      
6 Sajian animasi.      
7 Daya dukung  musik pengiring (backsound).      
8 Daya dukung gambar dasar (background).      
9 Kualitas tampilan layar (resolution).      
10 Kejelasan suara.      
 
B. Kisi-kisi Penilaian Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman 
No. Indikator  SK K C B SB 
1 Kejelasan navigasi.      
2 Konsistensi penggunaan tombol.      
3 Kejelasan petunjuk.      
4 Kemudahan penggunaan.      
5 Efisiensi penggunaan layer.      
6 Efisiensi teks.      
7 Respon terhadap peserta didik.      
8 Kecepatan program.      
9 Kemenarikan media.      
10 Ketepatan penggunaan bahasa.      
 
 
LEMBAR EVALUASI 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
OLEH DOSEN AHLI MEDIA 
 
E. Saran Umum 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
F. Kesimpulan 
Media pembelajaran ini dinyatakan : 
1. Layak untuk diuji coba tanpa revisi 
2. Layak untuk diuji coba dengan melakukan revisi berdasarkan saran 
3. Tidak layak untuk diuji coba 
 
Yogyakarta,                     2013 
Dosen Ahli Media, 
          
 
        Avi Meilawati, S.Pd. MA 
        NIP. 19830502 200912 2 003 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
LEMBAR EVALUASI 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN TEMBANG SINOM 
OLEH GURU BAHASA JAWA 
Mata pelajaran : Bahasa Jawa 
Judul Program  : Media Pembelajaran Tembang Macapat Sinom 
Sasaran/ Kelas : SMP/ IX 
Programer  : Wachid Rendra Setyawan 
Guru Bahasa Jawa :  
Tanggal  :                                     2013 
Petunjuk : 
5. Lembar evaluasi diisi oleh Guru Bahasa Jawa. 
6. Lembar evaluasi digunakan untuk memperoleh penilaian sebagai data dari segi 
pembelajaran dan segi kebenaran isi pada pemrograman pada media pembelajaran 
yang dibuat oleh peneliti. 
7. Pengisian lembar evaluasi dapat dlakukan dengan memberi tanda centang (√) pada 
kolom yang telah disediakan, dengan kriteria penilaian sebagai berikut. 
Sangat Baik   (SB) →  skor 5 
Baik    (B) →  skor 4 
Cukup     (C) →  skor 3 
Kurang   (SB) →  skor 2 
Sangat Kurang  (SK) →  skor 1 
8. Penulisan saran dapat dilakukan pada tempat yang telah tersedia. 
A. Kolom Kesesuaian Konsep dan Kompetensi 
No.   Indikator SK K C B SB 
1 
Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 
yang terdapat pada KTSP (Kurikulum Tingkat 
Satuan Pendidikan). 
     
2 Kejelasan penggunaan materi dalam contoh.      
3 Kejelasan evaluasi atau latihan yang diberikan 
dalam media. 
     
4 Kesesuaian media dengan kompetensi dasar.      
5 Ketepatan penggunaan bahasa dan ejaan dalam 
media. 
     
 
 
B. Aspek Kualitas Tampilan 
No.  Indikator  SK K C B SB 
1 Kejelasan petunjuk belajar dalam penggunaan 
media pembelajaran berbasis komputer. 
     
2 Tampilan menu pada media pembelajaran.      
3 Penggunaan gambar dasar (background) dan 
pemilihan gambar. 
     
4 Jenis dan ukuran teks.      
5 Komposisi warna.      
 
C. Saran Umum 
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
 
D. Kesimpulan 
1. Layak untuk diuji coba tanpa revisi 
2. Layak untuk diuji coba dengan melakukan revisi berdasarkan saran 
3. Tidak layak untuk diuji coba 
 
Yogyakarta,                          2013 
Guru Bahasa Jawa 
 
 
(............................................) 
  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LEMBAR EVALUASI 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN TEMBANG SINOM 
OLEH SISWA SEKOLAH MENENGAH PERTAMA 
Nama   : 
Kelas   : 
Mata pelajaran : Bahasa Jawa 
Judul Program  : Media Pembelajaran Tembang Macapat Sinom 
Sasaran/ Kelas : SMP/ IX 
Programer  : Wachid Rendra Setyawan  
Tanggal  :                                  2013 
 
Petunjuk : 
1. Lembar evaluasi diisi oleh Siswa. 
2. Lembar evaluasi digunakan untuk memperoleh penilaian sebagai data dari segi 
pembelajaran dan segi kebenaran isi pada pemrograman pada media pembelajaran 
yang dibuat oleh peneliti. 
3. Pengisian lembar evaluasi dapat dlakukan dengan memberi tanda centang (√) pada 
kolom yang telah disediakan, dengan kriteria penilaian sebagai berikut. 
Sangat Setuju   (SS) →  skor 5 
Setuju    (S) →  skor 4 
Ragu-ragu   (RR) →  skor 3 
Kurang Setuju   (KS) →  skor 2 
Tidak Setuju   (TS) →  skor 1 
4. Penulisan saran dapat dilakukan pada tempat yang telah tersedia. 
A. Penilaian Aspek Kemudahan Pemahaman 
No. Kriteria SS S RR KS TS 
1. Materi tembang Sinom yang disajikan dalam 
media ini dapat saya pahami dengan mudah.  
     
2 Dengan media ini, saya mendapatkan 
pengetahuan yang lebih mendalam tentang 
materi tembang Sinom. 
     
3 Setelah belajar menggunakan media ini, saya 
dapat memahami tentang materi tembang 
Sinom. 
     
4 Latihan soal pada menu gladhen dalam media 
ini membantu saya memahami materi. 
     
5 Bagi saya, sebagian besar latihan soal yang 
terdapat dalam media ini mudah untuk 
dikerjakan atau diselesaikan. 
     
 
B. Penilaian Aspek Kemandirian Belajar 
No Kriteria SS S RR KS TS 
1 Media ini memberi kesempatan kepada saya 
untuk belajar sesuai kemampuan yang saya 
miliki. 
     
2 Saya tertarik mempelajari materi tembang 
Sinom dengan menggunakan media 
pembelajaran. 
     
3 Dengan menggunakan media pembelajaran ini 
memudahkan saya untuk mengulangi materi 
yang belum saya pahami. 
     
4 Media pembelajaran ini dapat saya gunakan 
sewaktu-waktu di rumah. 
     
 
C. Penilaian Aspek Penyajian Media 
No Kriteria SS S RR KS TS 
1 Teks atau tulisan dalam media ini terlihat jelas 
dan mudah saya baca. 
     
2 Materi dijelaskan dengan bahasa sederhana 
sehingga saya mudah memahami. 
     
3 Tampilan halaman judul menarik perhatian 
saya untuk mempelajari materi. 
     
4 Warna teks, gambar, video, dan animasi 
menarik, sehingga saya merasa senang selama 
belajar dengan media ini. 
     
5 Musik dalam media pembelajaran ini menarik 
perhatian saya untuk belajar menggunakan 
media ini. 
     
 
D. Penilaian Aspek Pengoprasian Media 
No Kriteria SS S RR KS TS 
1 Petunjuk penggunaan media pembelajaran 
mudah dipahami. 
     
2 Tombol-tombol yang disediakan dalam media 
ini memudahkan saya untuk belajar. 
     
3 Program media pembelajaran ini dapat 
dijalankan secara cepat. 
     
4 Saya dapat menggunakan media pembelajaran 
ini tanpa bantuan orang lain. 
     
E. Saran / Komentar 
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
 
 
 
        (...................................................) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  
 
Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Kemudahan Pemahaman 
No 
Absen 
Nama Skor per Indikator 
1 2 3 4 5 
1 Agus Widodo 4 4 4 4 4 
2 Anggun Megawati 4 4 3 4 4 
3 Anik Rohyani 4 5 4 3 4 
4 Bagas Yuliyanto 4 5 4 4 3 
5 Dani Indrawan 3 4 4 4 3 
6 Desi Ratnawati 4 4 4 4 3 
7 Ego Roso Santoso 4 4 4 4 3 
8 Eko Pambudi Harry 4 5 4 4 4 
9 Eli Hardiyanti 5 4 4 4 4 
10 Erma Risdiana 4 4 3 4 4 
11 Fadhila Nur Isnaini 3 4 4 5 4 
12 Fendi Nugroho 4 4 3 4 3 
13 Gurid Anas J P 4 5 4 5 4 
14 Listy Andhika Kurnia 4 5 4 4 4 
15 Lukmanul Hakim 4 4 4 4 5 
16 Muhammad Nur F 4 4 5 4 4 
17 Muhammad Syaifudin 4 4 3 4 5 
18 Muhammad Tri A 4 4 4 5 5 
19 Pamungkas Wendi 4 4 4 4 3 
20 Pipit Sri Hastami 4 4 4 4 3 
21 Ridwan Nur Alam 4 5 4 4 5 
22 Rini Lestari 4 4 4 4 3 
23 Rita Nuryani 3 4 5 4 5 
24 Rita Yuliyanti 3 4 4 4 5 
25 Riyanto 4 4 4 5 5 
26 Santi Safitri 4 4 5 4 4 
27 Slamet Riyadi 4 5 5 5 4 
28 Soni Bagas Nur S 4 5 5 4 4 
29 Tri Adi Kuncoro 4 5 4 4 4 
30 Trimaningsih 4 3 4 4 4 
31 Wasis Nursalam 4 4 3 4 3 
32 Wisnu Wardana P 4 4 5 4 4 
Jumlah Skor yang diperoleh 125 136 129 132 126 
Persentase dari Keseluruhan 
Indikator 81% 
X= 
Jumlah Skor Keseluruhan 
Jumlah Kategori Nilai Sangat Setuju 
 
 
 
 
 
Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Kemandirian Belajar 
No 
Absen 
Nama Skor per Indikator 
1 2 3 4 
1 Agus Widodo 4 4 4 5 
2 Anggun Megawati 4 5 4 4 
3 Anik Rohyani 4 4 5 5 
4 Bagas Yuliyanto 3 4 4 4 
5 Dani Indrawan 5 5 4 4 
6 Desi Ratnawati 5 4 4 3 
7 Ego Roso Santoso 4 3 3 4 
8 Eko Pambudi Harry 4 4 4 4 
9 Eli Hardiyanti 4 3 4 5 
10 Erma Risdiana 3 4 4 4 
11 Fadhila Nur Isnaini 4 4 3 3 
12 Fendi Nugroho 4 5 5 4 
13 Gurid Anas J P 5 4 5 4 
14 Listy Andhika Kurnia 4 5 4 5 
15 Lukmanul Hakim 3 4 4 3 
16 Muhammad Nur F 4 5 3 4 
17 Muhammad Syaifudin 4 4 5 4 
18 Muhammad Tri A 5 4 4 5 
19 Pamungkas Wendi 4 4 4 3 
20 Pipit Sri Hastami 5 4 4 4 
21 Ridwan Nur Alam 4 3 5 4 
22 Rini Lestari 5 4 4 4 
23 Rita Nuryani 5 4 5 3 
24 Rita Yuliyanti 5 4 5 3 
25 Riyanto 5 4 4 5 
26 Santi Safitri 3 3 4 5 
27 Slamet Riyadi 5 4 4 4 
28 Soni Bagas Nur S 4 5 5 3 
29 Tri Adi Kuncoro 4 4 3 4 
30 Trimaningsih 5 4 3 4 
31 Wasis Nursalam 4 3 3 4 
32 Wisnu Wardana P 4 4 5 4 
Jumlah Skor yang diperoleh 135 129 131 128 
Persentase dari Keseluruhan 
Indikator 81,7% 
X= 
         Jumlah Skor  Keseluruhan 
Jumlah Kategori Nilai Sangat Baik 
 
 
 
 
Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Penyajian Media 
No 
Absen 
Nama Skor per Indikator 
1 2 3 4 5 
1 Agus Widodo 4 4 3 4 4 
2 Anggun Megawati 4 5 4 3 4 
3 Anik Rohyani 3 4 4 4 3 
4 Bagas Yuliyanto 4 4 4 4 3 
5 Dani Indrawan 4 3 4 4 4 
6 Desi Ratnawati 4 4 5 4 4 
7 Ego Roso Santoso 4 4 4 4 5 
8 Eko Pambudi Harry 4 5 5 4 4 
9 Eli Hardiyanti 4 3 4 4 3 
10 Erma Risdiana 4 4 5 4 4 
11 Fadhila Nur Isnaini 5 4 4 4 4 
12 Fendi Nugroho 4 3 4 4 4 
13 Gurid Anas J P 4 4 5 4 4 
14 Listy Andhika Kurnia 4 5 4 4 4 
15 Lukmanul Hakim 4 4 4 5 5 
16 Muhammad Nur F 4 3 4 3 4 
17 Muhammad Syaifudin 4 4 5 5 4 
18 Muhammad Tri A 5 4 4 5 4 
19 Pamungkas Wendi 4 3 4 4 4 
20 Pipit Sri Hastami 4 4 5 5 4 
21 Ridwan Nur Alam 4 3 4 4 5 
22 Rini Lestari 5 4 5 4 4 
23 Rita Nuryani 5 5 5 5 5 
24 Rita Yuliyanti 5 4 5 5 5 
25 Riyanto 5 4 4 5 4 
26 Santi Safitri 4 4 5 4 5 
27 Slamet Riyadi 5 4 5 4 4 
28 Soni Bagas Nur S 5 4 3 4 4 
29 Tri Adi Kuncoro 4 3 4 5 5 
30 Trimaningsih 4 3 4 4 5 
31 Wasis Nursalam 5 4 3 3 4 
32 Wisnu Wardana P 4 4 5 4 5 
Jumlah Skor yang diperoleh 136 124 137 133 132 
Persentase dari Keseluruhan 
Indikator 82,7% 
X= 
       Jumlah  Skor Keseluruhan 
Jumlah Kategori Nilai Sangat Baik 
 
 
 
 
Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Angket Pengoperasian Media 
No 
Absen 
Nama Skor per Indikator 
1 2 3 4 
1 Agus Widodo 4 3 3 4 
2 Anggun Megawati 5 4 4 4 
3 Anik Rohyani 4 4 3 5 
4 Bagas Yuliyanto 4 4 5 5 
5 Dani Indrawan 3 4 4 5 
6 Desi Ratnawati 4 4 5 3 
7 Ego Roso Santoso 4 4 5 4 
8 Eko Pambudi Harry 3 4 4 3 
9 Eli Hardiyanti 4 4 4 4 
10 Erma Risdiana 4 4 5 4 
11 Fadhila Nur Isnaini 5 5 4 4 
12 Fendi Nugroho 3 3 4 4 
13 Gurid Anas J P 4 4 5 4 
14 Listy Andhika Kurnia 4 4 4 3 
15 Lukmanul Hakim 4 4 5 3 
16 Muhammad Nur F 5 5 4 4 
17 Muhammad Syaifudin 5 5 5 4 
18 Muhammad Tri A 4 4 5 5 
19 Pamungkas Wendi 3 4 4 3 
20 Pipit Sri Hastami 5 5 5 3 
21 Ridwan Nur Alam 4 5 5 4 
22 Rini Lestari 4 4 4 3 
23 Rita Nuryani 5 5 5 4 
24 Rita Yuliyanti 5 5 5 3 
25 Riyanto 4 5 5 4 
26 Santi Safitri 3 3 4 5 
27 Slamet Riyadi 4 5 4 5 
28 Soni Bagas Nur S 3 4 4 5 
29 Tri Adi Kuncoro 4 3 3 5 
30 Trimaningsih 4 3 4 5 
31 Wasis Nursalam 4 4 4 4 
32 Wisnu Wardana P 5 4 5 4 
Jumlah Skor yang diperoleh 130 132 139 130 
Persentase dari Keseluruhan 
Indikator 82,9% 
X= 
       Jumlah Skor Keseluruhan  
Jumlah Kategori Nilai Sangat Baik 
 
 
 
 
DOKUMENTASI PENELITIAN DAN PENGAMATAN ANGKET TANGGAPAN 
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KOP SURAT 
 
NOMOR : 
SURAT KETERANGAN MELAKUKAN PENELITIAN 
  
Yang bertanda tangan dibawah ini : 
Nama  :  
NIP  : 
Jabatan : Kepala Sekolah SMP N 4 Ngawen 
Menerangkan bahwa : 
Nama  : Wachid Rendra Setyawan 
NIM  : 08205244024 
Prodi  : Pendidikan Bahasa Jawa 
Fakultas  : Bahasa dan Seni 
Universitas  : Universitas Negeri Yogyakarta 
Menyatakan bahwa nama tersebut benar-benar telah melakukan penelitian skripsi 
yang berjudul “ Pengembangan Media Pembelajaran Tembang Macapat Sinom menggunakan 
Aplikasi Macromedia Flash Profesional 8 pada siswa kelas VIII SMP N 4 Ngawen” pada 
hari kamis tanggal 28 Maret 2013. 
Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya. 
 
Ngawen, 28 Maret 2013 
Kepala Sekolah 
 
 
NIP. 
 
